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Penelitian ini merupakan penelitian tindakan yang bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran konstruksi 
bangunan, dengan topik bahasan konstruksi kayu. Produk dari penelitian ini 
berupa media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash yang dapat 
dioperasikan dalam semua sistem windows. 
Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu Penelitian 
Tindakan Kelas (Classroom Action Research). Proses penelitian tindakan ini terdiri 
dari tiga siklus, setiap siklus terdapat empat langkah tindakan, yaitu: (1) 
perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) observasi, dan (4) refleksi. Untuk media 
pembelajaran menggunakan empat tahapan yaitu: (1) pendefinisian, (2) 
perencanaan, (3) pengembangan, dan (4) penyebaran. Teknik pengumpulan 
data yang digunakan dalam penelitian tindakan ini adalah observasi, wawancara, 
pengamatan kelas, dan angket. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas X TKBB 
di SMK Negeri 2 Kebumen. Angket digunakan dalam langkah penilaian validasi 
dan penilaian kelayakan oleh siswa. Soal pretest dan posttest digunakan untuk 
melihat pengaruh dari penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar 
siswa dengan menggunakan analisis gain score.  
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa pelaksanaan 
pembelajaran konstruksi bangunan dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis adobe flash dapat memberikan dampak positif terhadap siswa. 
Produk media pembelajaran yang digunakan berisi tiga materi pokok yang 
dilengkapi dengan soal evaluasi. Siklus 1 mendapat masukan dari siswa sebagai 
berikut: (1) Beberapa kata salah ketik, beberapa gambar yang kabur (pecah), (2) 
Pembahasan harus detail dan menarik, (3) proses pembelajaran lebih dibimbing, 
(4) Komputer diperbanyak. Siklus 2 mendapat masukan dari siswa sebagai 
berikut: (1) Angka pada gambar kurang jelas, (2) Tulisan terlalu banyak, (3) 
Petunjuk penggunaan media pembelajaran sulit dipahami. Sedangkan untuk 
siklus 3 tidak ditemukan komentar yang berarti karena media dan proses 
pembelajaran sudah disempurnakan pada siklus sebelumnya. Hasil pelaksanaan 
posttest menunjukan peningkatan nilai rerata pada siklus 1, 2, dan 3 secara 
berurutan sebagai berikut, 78,47; 82,85; dan 83,96. Sedangkan rerata total 
kenaikan hasil posttest sebesar 49,22 %. Hal ini menunjukan bahwa media 
memberikan dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Sedangkan 
berdasarkan analisis gain score termasuk dalam kategori sedang dengan rerata 
perolehan gain score 0,57. 
 
Kata kunci: Penelitian tindakan kelas, media pembelajaran, konstruksi 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan proses yang kompleks, yang mana 
kekomplekannya selalu berubah seiring dengan perkembangan jaman. Undang-
undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat (1) 
menyatakan bahwa Pendidikan merupakan usaha sadar manusia agar dapat 
mengembangkan potensi dirinya melalui proses pembelajaran. Dapat 
disimpulkan bahwa perkembangan potensi manusia tergantung dari kualitas 
proses pembelajaran yang dialaminya.  
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai bagian dari sistem pendidikan 
nasional merupakan pendidikan pada jenjang menengah yang menyiapkan 
peserta didiknya untuk memasuki dunia kerja dengan berbagai ilmu pengetahuan 
dan keahlian sehingga diharapkan mampu mengembangkan ilmu dan keahlian 
yang diperolehnya itu demi kemajuan dirinya, masyarakat dan bangsa. 
Ditegaskan dalam UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 Pasal 15 yang menyatakan 
bahwa SMK sebagai bentuk satuan pendidikan kejuruan merupakan pendidikan 
menengah yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja dalam 
bidang tertentu.  
Dalam suatu proses pembelajaran setidaknya terdapat dua aspek yang 
dapat mempengaruhi hasil pembelajaran yaitu metode pembelajaran dan media 
pembelajaran. Kedua aspek ini tentunya saling berkaitan, pemilihan salah satu 
metode pembelajaran tentunya akan berdampak pada jenis media pembelajaran 
yang dibutuhkan. Tidak menutup kemungkinan bahwa pemilihan suatu media 
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pembelajaran juga harus memperhatikan tujuan pembelajaran, jenis mata 
pelajaran dan karakter siswa.  
Media pembelajaran dibuat sesuai dengan tujuan dari sebuah mata 
pelajaran. Mata pelajaran yang cenderung bersifat teoritis atau hafalan dalam 
proses belajarnya mungkin cukup menggunakan buku panduan atau modul saja. 
Hal ini tentu berbeda bila kita belajar praktik atau sesuatu yang harus 
diaplikasikan yang membutuhkan banyak informasi. Di dalam pelajaran praktik 
dalam memvisualisasikan suatu langkah kerja terkadang mengalami kesulitan 
yang disebabkan oleh peralatan, bahan, biaya, dan keterbatasan dari pengajar 
itu sendiri. 
Kegiatan pembelajaran di SMK pada umumnya dilaksanakan dengan cara 
team teaching pada kelas besar yang diampu oleh lebih dari seorang guru. 
Kondisi kelas yang besar terkadang membuat siswa kurang bisa untuk fokus 
terhadap materi yang diajarkan. Hal ini ditambah lagi dengan cara penyampaian 
materi yang terkadang berbeda antara guru satu dengan yang lainnya. Hal 
tersebut menyebabkan siswa menjadi bingung dengan materi yang disampaikan. 
Berdasarkan permasalahan tersebut maka media pembelajaran merupakan salah 
satu alternatif yang bisa digunakan untuk membantu memberikan pemahaman 
terhadap siswa tentang materi yang disampaikan oleh guru. 
Dengan adanya perkembangan dalam bidang ilmu dan teknologi 
diharapkan dapat dimanfaatkan untuk menunjang keefektifan kegiatan belajar 
mengajar. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar selain 
sebagai sarana pendukung juga sebagai sarana transformasi belajar dari cara 
konvensional tatap muka (ceramah) di dalam kelas.  Selain itu, dapat juga 
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membangkitkan keinginan, minat, motivasi bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa. Hal ini memungkinkan tercapainya tujuan 
pembelajaran dan akhirnya meningkatkan mutu hasil belajar itu sendiri. 
Di dalam perkembangan peserta didik SMK yang termasuk dalam kategori 
remaja, peran dari media komunikasi sangatlah besar. Hal ini berimbas pada 
penggunaan media terutama dalam hal pendidikan. Penggunaan aplikasi 
presentasi Power Point begitu mendunia, kemudahan dalam pengoperasian 
menjadi daya tarik utama bagi pengguna terutama guru. Namun untuk jangka 
panjang, aplikasi ini akan terasa membosankan bagi siswa karena terlalu 
sederhana dan kurang menarik.  
Dari semua aplikasi yang ada, Adobe Flash merupakan salah satu 
program komputer yang populer terutama di Indonesia yang bisa dijadikan 
sebagai media pembelajaran. Fungsi program Adobe Flash  adalah membuat 
animasi, baik dalam bentuk visual maupun suara. Program Adobe Flash 
merupakan program yang fleksibel untuk membuat animasi sehingga banyak 
yang memakai program tersebut.  
Pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif ini diharapkan dapat 
memotifasi siswa untuk belajar lebih giat, mandiri dan kreatif. Selain itu dengan 
media pembelajaran interaktif ini diharapkan tujuan dari pembelajaran itu sendiri 
dapat tercapai dan materi yang disampaikan dapat dimengrti oleh peserta didik. 
SMK Negeri 2 Kebumen merupakan salah satu sekolah eks-RSBI yang ada 
di kabupaten Kebumen. SMK Negeri 2 Kebumen merupakan sekolah menengah 
kejuruan yang bergerak dalam bidang keahlian teknologi dan rekayasa. Dengan 
segudang prestasi yang telah ditorehkan selama ini membuat masyarakat 
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semakin bangga, maka dari itu diharapkan prestasinya akan terus terjaga seiring 
dengan kemajuan jaman.  
Sebagai salah satu SMK terbaik tentunya peserta didik yang dimiliki harus 
mempunyai nilai jual yang tinggi. Nilai jual yang tinggi ini tentunya tidak 
diperoleh dengan cara yang biasa saja melainkan dengan adanya dukungan 
penyampaian pembelajaran yang bersifat interaktif, lebih jelas dan tentunya 
menyenangkan. Salah satu mata pelajaran yang harus dikuasai oleh siswa prodi 
Teknik Konstruksi Batu Beton (TKBB) adalah Konstruksi Bangunan. Selama ini, 
proses pembelajaran mata pelajaran Konstruksi Bangunan masih cenderung 
dengan metode ceramah. 
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa perlu adanya 
pengembangan media pembelajaran interaktif sebagai salah satu media alternatif 
dalam mengajar materi Konstruksi Bangunan. Oleh karena itu peneliti bermaksud 
untuk melakukan penelitian tentang pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash dengan judul: Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash pada Mata Pelajaran Konstruksi 
Bangunan di SMK Negeri 2 Kebumen. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 
beberapa permasalahan, diantaranya: 
1. Mata pelajaran Konstruksi Bangunan cenderung lebih membosankan 




2. Sebagian besar guru dalam mengajar masih menggunakan metode ceramah 
dengan media papan tulis untuk memvisualisasikan benda kerja. 
3. Siswa cenderung pasif pada saat proses pembelajaran berlangsung. 
4. Banyak siswa yang kurang memahami konsep penerapan teori pada benda 
kerja yang akan dibuatnya. 
5. Benda kerja yang dihasilkan siswa tidak maksimal, hal ini mengakibatkan 
kurangnya minat siswa dalam praktik struktur kayu. 
6. Media yang sudah ada seperti modul, papan tulis maupun job sheet yang 
digunakan guru untuk mengajar kurang menarik perhatian siswa pada saat 
belajar khususnya mata pelajaran Konstruksi Bangunan. 
7. Belum banyak guru yang menyadari bahwa media komputer maupun PC 
(Portable Computers) dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 
interaktif. 
8. Belum adanya penggunaan media pembelajaran yang inovatif khususnya 
untuk mata pelajaran Konstruksi Bangunan di SMK Negeri 2 Kebumen. 
9. Masih terbatasnya media pembelajaran interaktif yang berbasis Adobe Flash 
untuk mata pelajaran Konstruksi Bangunan. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah, maka diperlukan batasan masalah agar lingkup 
penelitian ini tidak meluas. Batasan masalah dalam penelitian ini antara lain: 
1. Mata pelajaran dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan hanya 
mata pelajaran Konstruksi Bangunan dengan materi pokok Konstruksi Kayu. 
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2. Pengembangan media dibuat dengan menggunakan software Adobe Ffash 
yang merupakan software pembuat media interaktif. 
3. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam bentuk media 
pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran pengantar praktik Konstruksi 
Bangunan. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
permasalahan yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
1. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash  pada mata pelajaran Konstruksi 
Bangunan di SMK Negeri 2 Kebumen? 
2. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan di SMK Negeri 2 
Kebumen? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mendiskripsikan pelaksanaan pembelajaran Konstruksi Bangunan di SMK 
Negeri 2 Kebumen dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash.  
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2. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan di SMK Negeri 2 
Kebumen.  
3. Selain dari tujuan yang telah diuraikan di atas diharapkan pula media yang 
dihasilkan dapat dimasukan dalam web e-learning sekolah terkait sehingga 
peserta didik dapat dengan mudah mempelajarinya dimanapun ia berada. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan diperoleh dari hasil penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
1. Meningkatkan motivasi belajar yang pada akhirnya akan meningkatkan hasil 
belajar siswa khususnya mata pelajaran Konstruksi Bangunan. 
2. Memudahkan siswa dalam mempelajari materi Konstruksi Kayu. 
3. Untuk para pendidik, penelitian ini sebagai upaya untuk memberikan masukan 
dalam penyajian materi pembelajaran agar lebih mudah untuk dipahami 
siswa. 
4. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan dan pengetahuan serta menerapkan 
ilmu yang telah dipelajari selama kuliah. 
5. Sebagai alat bantu dalam mengajar mata pelajaran Konstruksi Bangunan. 
6. Bagi dunia pendidikan, dapat digunakan sebagai acuan bagi peneliti lain yang 












A. Definisi Media 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan, Arsyad (2011: 3). 
Sedangkan menurut KBBI pengertian media adalah alat, sarana komunikasi, 
penghubung, atau yang terletak diantara dua pihak (orang, golongan, dan 
sebagainya). 
Association for Education Comunication Technologi (AECT) dalam Arsyad 
(1997: 3) memberikan batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran 
yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Hal ini dikatakan 
pula oleh Gerlach dan Ely bahwa media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. 
Dari batasan-batasan di atas dapat disimpulkan bahwa media adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan manusia sehingga dapat 
mendorong terjadinya proses komunikasi pada diri mansia. Dengan adanya 
media, hal yang semula dirasa sangat sulit dijelaskan menjadi lebih mudah. 
 
B. Belajar dan Pembelajaran 
Belajar adalah perubahan tingkah laku berkat latihan dan pengalaman. 
Belajar dalam hal ini harus dilakukan dengan sengaja, direncanakan sebelumnya 
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dengan struktur tertentu, agar proses belajar dan hasil-hasil yang dicapai dapat 
dikontrol secara cermat, Oemar Hamalik (2008: 154). Belajar adalah proses 
usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah 
laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam 
interaksi dengan lingkungannya, Slameto (2010: 2). 
Menurut Sudarmanto (1993: 2), belajar merupakan usaha menggunakan 
setiap sarana atau sumber baik di dalam maupun diluar aturan pendidikan, guna 
perkembangan dan pertumbuhan pribadi. Sedangkan menurut Baharudin dan 
Esa NW (2010: 11) belajar merupakan proses manusia untuk mencapai berbagai 
macam kompetensi, ketrampilan dan sikap. Belajar merupakan aktivitas yang 
dilakukan seseorang untuk mendapatkan perubahan dalam dirinya melalui 
pelatihan-pelatihan atau pengalaman-pengalaman. 
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut di atas maka dapat disimpulkan 
bahwa pengertian belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku secara 
sadar yang bertujuan untuk menghasilkan perubahan dalam pemahaman, 
keterampilan dan sikap secara keseluruhan sebagai hasil dari pengalamannya 
sendiri dalam segala aktifitasnya. 
Menurut Syaiful (2003: 61) pembelajaran merupakan suatu proses 
dimana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola untuk memungkinkan ia 
turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi khusus atau 
menghasilkan respon terhadap situasi tertentu, pembelajaran merupakan subjek 
khusus dari pendidikan. Sedangkan menurut Oemar Hamalik (2008: 54) 
pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun unsur-unsur manusiawi, 
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fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi untuk mencapai 
tujuan dari pembelajaran itu sendiri. 
Pembelajaran merupakan aktualisasi kurikulum yang menuntut guru 
dalam menciptakan dan menumbuhkan kegiatan peserta didik sesuai dengan 
rencana yang telah diprogramkan, Mulyasa (2006: 90). Sedangkan menurut 
Dimyati dan Mudjiono (1999: 157) pembelajaran adalah proses yang 
diselenggarakan oleh guru untuk membelajarkan siswa dalam belajar bagaimana 
memperoleh dan memproses pengetahuan, ketrampilan dan sikap.   
Berdasarkan pemaparan di atas dapat diabil kesimplan bahwa 
pembelajaran merpakan suatu proses yang didalamnya tersusun dari unsur-
unsur manusia, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang secara sengaja 
dikelola untuk mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri. Pembelajaran 
merupakan proses komunikasi timbal balik antara guru sebagai pendidik dan 
murid sebagai peserta didik. 
 
C. Media Pembelajaran  
Dalam kegiatan interaksi antara siswa dan lingkungan, fungsi media dapat 
diketahui berdasarkan adanya kelebihan media dan hambatan yang mungkin 
timbul dalam proses pembelajaran. Gerlach dan Ely dalam Arsyad (1997: 11) 
mengemukakan tiga ciri kelebihan media yang mungkin guru tidak mampu untuk 
melakukannya, ciri-ciri tersebut yaitu: 
1. Kemampuan Fiksatif 
Kemampuan fiksatif artinya dapat menangkap, menyimpan, dan 
menampilkan suatu objek atau kejadian. Dengan kemampuan ini objek 
atau kejadian dapat digambar, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian 
dapat disimpan dan pada saat diperlukan ditunjukan dan diamati 
kembali seperti kejadian aslinya. 
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2. Kemampuan Manipulating 
Kemampuan manipulating artinya media dapat menampilkan kembali 
objek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) 
sesuai keperluan. Misalnya, diubah ukurannya, kecepatannya, 
warnanya dan dapat pula diulang-ulang penyajiannya. 
3. Kemampuan Distributif 
Kemampuan distributif artinya media mampu menjangkau audiens 
yang besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serempak, 
misalnya siaran TV atau Radio. 
 
Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar 
interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih 
efektif dan efisien. Secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. 
Sudjana dan Rivai (2010: 2) mengidentifikasikan beberapa manfaat media 
pembelajaran yaitu: (1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar; (2) Bahan pengajaran akan lebih jelas 
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa dan memungkinkan 
siswa menguasai tujuan pengajaran lebih baik; (3) Metode mengajar akan lebih 
bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata 
oleh guru sehingga siswa tidak bosan, dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi 
bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran; (4) Siswa lebih banyak 
melakukan kegiatan belajar, sebabtidak hanya mendengarkan uraian guru, api 
juga aktivitas laian seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-
lain. 
Berdasarkan pemaparan dari beberapa ahli di atas dapat diambil suatu 
kesimpulan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu komponen 
komunikasi yang sangat penting dalam menyampaikan suatu informasi dari guru 
kepada siswanya. Koponen tersebut berupa alat yang digunakan pada proses 
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pembelajaran sebagai penyalur pesan antara guru dan siswa agar tujuan 
pembelajaran tercapai.  
 
D. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Ada berbagai cara dan sudut pandang untuk menggolongkan jenis media. 
Rudy Bretz (1971), mengidentifikasikan jenis-jenis media berdasarkan tiga unsur 
pokok, yaitu: suara, visual dan gerak. Dari ketiga unsur pokok tersebut 
dijabarkan lagi menjadi delapan kelompok, yaitu: (1) media audio, (2) media 
cetak, (3) media visual diam, (4) media visual gerak, (5) media audio semi gerak, 
(6) media semi gerak, (7) media audio visual diam, serta (8) media audio visual 
gerak. Anderson (1976: 23) mengelompokan media menjadi sepuluh golongan 
sebagai berikut. 
Tabel 1. Pengelompokan Media 
No. Golongan Media Contoh dalam Pembelajaran 
1. Audio Kaset audio, siaran radio, CID, telepon 
2. Cetak Buku pelajaran, modul, brosur, leaflet, 
gambar 
3. Audio cetak Kaset audio yang dilengkapi bahan tertulis 
4. Proyeksi visual diam Overhead transparansi (OHT), film bingkai 
(slide) 
5. Proyeksi audio visual 
diam 
Film  bingkai (slide) bersuara 
6. Visual gerak Film bisu 
7. Audio visual gerak Film gerak bersuara, video NCD, televisi 
8. Obyek fisik Benda nyata, model, specimen 
9. Manusia dan lingkungan Guru, pustakawan, laboran 
10. Komputer  CAI (pembelajaran berbantuan komputer) 
dan CBI (pembelajaran berbasis komputer) 
 
Sedangkan menurut Oemar Hamalik (1985: 63) ada empat klasifikasi dan 
karakteristik media pembelajaran yaitu: (1) Alat-alat visual yang dapat dilihat, (2) 
Alat-alat yang bersifat auditif atau hanya dapat didengar, (3) Alat-alat yang bisa 
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dilihat dan didengar, (4) Dramatisasi, bermain peran, sosiodrama, sandiwara 
boneka dan sebagainya. 
Dari beberapa pendapat para ahli di atas tentang media, pengembangan 
media dalam penelitian ini merujuk pada pengelompokan media proyeksi audio 
visual diam karena pada pengembangan media tersebut terdapat slide, gambar, 
serta suara yang dibuat menggunakan komputer. 
 
E. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Sistem multimedia dimulai pada akhir tahun 1980-an dengan 
diperkenalkannya hypercard oleh Apple pada tahun 1987, dan pengumuman oleh 
IBM pada tahun 1989 mengenai perangkat lunak audio visual connection (AVC) 
dan video chapter card bagi PS/2, (M Suyanto, 2005: 19). Multimedia adalah 
media yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, 
grafis, gambar, foto, audio, video dan animasi secara terintregrasi. Multimedia 
terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linear dan multimedia interaktif 
Agus Suheri (2006: 34).  
Multimedia linear adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan 
alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini 
berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif 
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: 
multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game dan lain-lain. 
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Interaktif menurut Winarno (2009: 8) adalah kemampuan user untuk 
mengontrol atau menentukan urutan materi pembelajaran yang sesui dengan 
keinginan atau kebutuhan user. Rob Philips dalam Sunaryo Soenarto (2006: 120) 
interaktif yaitu sebagai suatu proses pemberdayaan peserta didik untuk 
mengendalikan lingkungan belajar. Dalam konteks ini, lingkungan belajar yang 
dimaksud adalah belajar dengan menggunakan komputer. Klasifikasi interaktif 
dalam lingkup multimedia pembelajaran bukan terletak pada sistem hardware, 
tetapi lebih mengacu pada karakteristik belajar peserta didik dalam merespon 
stimulus yang ditampilkan layar monitor komputer.  
Dari seluruh pengertian dan pendapat dari beberapa ahli di atas dapat 
ditarik suatu kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif yaitu suatu 
pembelajaran yang menggunakan komputer sebagai media dalam proses 
pembelajaran untuk menyampaikan materi dengan menggabungkan teks, 
gambar, grafik, suara, animasi, dan video serta dalam menyajikannya, peserta 
didik berinteraksi dengan komputer untuk mendapatkan respon yang diinginkan. 
Multimedia memiliki beberapa keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media 
lain. Menurut Munir (2009: 235) keistimewaan multimedia antara lain: 1) 
multimedia memberikan kemudahan umpan balik; 2) multimedia memberikan 
kebebasan kepada pelajar dalam menentukan topik proses pembelajaran; 3) 







F. Evaluasi Pembelajaran 
Guba dan Lincoln dalam Zainal (2012: 8) mendefinisikan evaluasi sebagai 
suatu proses untuk menggambarkan evaluan (orang yang dievaluasi) dan 
menimbang makna dan nilainya. Ralp Tyler dalam Arikunto (2011: 1) 
mengatakan bahwa evaluasi merupakan sebuah proses pengumpulan data untuk 
menentukan sejauh mana, dalam hal apa, dan bagaimana tujuan pendidikan 
sudah tercapai. 
Sedangkan menurut Mardapi (2008), evaluasi merupakan salah satu 
rangkaian kegiatan dalam meningkatkan kualitas, kinerja atau produktivitas 
suatu satuan lembaga dalam melaksanakan suatu program. Menurut Sudijono 
(2005: 2), evaluasi pendidikan mempunyai dua konsep pengertian bahwa 
evaluasi pendidikan adalah: a) proses/kegiatan untuk menentukan kemajuan 
pendidikan, dibandingkan dengan tujuan yang telah ditentukan, b) usaha untuk 
memperoleh informasi berupa umpan balik (feed back) bagi penyempurnaan 
pendidikan.  
Menurut Sudijono (2005: 16), secara umum tujuan evaluasi belajar 
adalah untuk: 
 (a) menghimpun bahan-bahan keterangan yang akan dijadikan sebagai 
bukti mengenai taraf perkembangan atau taraf kemajuan yang 
dialami oleh para peserta didik, setelah mereka mengikuti proses 
pembelajaran dalam jangka waktu tertentu,  
(b) mengetahui tingkat efektivitas dari metode-metode pengajaran yang 
telah dipergunakan dalam proses pembelajaran selama jangka waktu 
tertentu. Dari beberapa pendapat ahli tersebut di atas dapat ditarik 
suatu kesimpulan bahwa evaluasi merupakan suatu proses untuk 
mendefinisikan sejauh mana tingkat keberhasilan dari suatu program 





G. Model Pengembangan Media Pembelajaran 
Menurut Muhammad Faza (2010), diperlukan berbagai cara untuk 
menghasilkan media pembelajaran yang baik. Salah satu upaya yang dilakukan 
agar diperoleh media pembelajaran yang baik adalah dengan menerapkan model 
pembelajaran yang dapat dipilih dan diikuti. Beberapa model pengembangan 
media pembelajaran antara lain: 
1. Model Pengembangan Prata dan Lopes.  
Model pengembangan Prata dan Lopes terdiri dari 9 tahap yaitu: (a) 
Analisis keberlangsungan, (b) Analisis kebutuhan, (c) Desain 
pembelajaran, (d) Desain detail komponen, (e) Produksi komponen, 
(f) Penyatuan komoponen, (g) Pemasangan prototype dan tes, (h) 
Implementasi akhir dan kesimpulan, dan (i) Pemeliharaan. 
2. Model Pengembangan Luther.  
Model pengembangan Luther terdiri dari 6 tahap yaitu: (a) Konsep, 
(b) Desain, (c) Material collecting, (d) Assembly, (e) Testing, dan (f) 
Distribution. 
3. Model Pengembangan ADDIE.  
Model pengembangan ADDIE terdiri 5 tahap yaitu: (a) Analisis, (b) 
Desain, (c) Development, (d) Implementation, dan (e) Evaluasi. 
4. Model Pengembangan 4D (Four D). 
Model pengembangan 4D terdiri 4 tahap yaitu: (a) Define, (b) 
Design, (c) Development, dan (d) Desiminate. 
 
 
H. Adobe Flash 
Menurut M. Amarullah Akbar et al, (2008), Adobe Flash merupakan 
software yang memilki kemampuan menggambar sekaligus menganimasikannya, 
serta mudah dipelajari. Flash tidak hanya digunakan dalam pembuatan animasi, 
tetapi pada zaman sekarang juga dipakai untuk keperluan lainnya seperti 
pembuatan game presentasi, membangun web, animasi pembelajaran, bahkan 
dalam pembuatan film.  
Keunggulan dari software Adobe Flash menurut Aaron Jibril (2011: 3) 
adalah sebagai berikut. 
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1. Dapat membuat tombol lebih dinamis dengan memaksimalkan action 
script 3.0. 
2. Dapat membuat obyek 3 dimensi. 
3. Beberapa tool grafis yang terdapat pada software grafis Adobe 
diadaptasi dan dimaksimalkan di software Adobe Flash. 
4. Tampilan interface yang lebih simpel dan cukup mudah dicerna. 
5. Membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah 
ditetapkan sebelumnya. 
6. Dapat dikonversi dan dipublikasikan ke dalam beberapa tipe yang 
cukup umum di penggunaan software lain, seperti: .swf, .html, .gif, 
.jpg, .png, .exe, .mov dan lain sebagainya. 
 
I. Perencanaan Media Pembelajaran  
Mata pelajaran Konstruksi Bangunan merupakan salah satu mata 
pelajaran produktif yang ada dalam SMK khususnya jurusan bangunan. Mata 
pelajaran produktif merupakan mata pelajaran yang bertujuan untuk membekali 
peserta didik agar memiliki kompetensi kerja sesuai dengan Standar Kompetensi 
Kerja Nasional Indonesia. Program produktif ini diajarkan sesuai dengan 
kebutuhan dari tiap program keahlian. 
Berdasarkan silabus mata pelajaran kompetensi kejuruan, di dalam mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan, salah satu standar kompetensinya adalah 
menalar pekerjaan Konstruksi Kayu dan materi yang ada terdiri dari tiga materi 
pokok yaitu konstruksi kusen dan penutupnya, konstruksi dinding dan plafon dan 
terahir adalah konstruksi kuda-kuda kayu. Setelah selesai mempelajari materi 
yang ada peserta didik dituntut untuk mengerjakan soal evaluasi yang diberikan 
diakhir sesi. 
Sambungan dan hubungan dalam Konstruksi Kayu merupakan dua hal 
yang sangat berbeda maka dari itu diperlukan penjelasan yang lebih lanjut 
sehingga materi mengenai Konstruksi Kayu dapat tersampaikan dengan baik. 
Penjelasan Konstruksi Kayu terutama sambungan dan hubungan akan mengalami 
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kendala jika dalam penyampaiannya hanya menggunakan metode ceramah yang 
terkesan monoton tanpa adanya penggunaan media pembelajaran yang tepat. 
Dengan adanya tambahan media pembelajaran dalam proses pembelajaran akan 
memudahkan peserta didik untuk memahami materi. 
 
J. Materi Konstruksi Kayu 
Konstruksi Kayu merupakan bagian dari Konstruksi Bangunan. 
Pengetahuan dasar mengenai Konstruksi Kayu pada umumnya tentang 
sambungandan hubungan kayu. Sambungan kayu adalah dua batang atau lebih 
yang disambung-sambung menjadi satu batang kayu panjang atau mendatar 
maupun tegak lurus dalam satu bidang datar atau dua dimensi. Sedangkan 
hubungan kayu yaitu dua batang kayu yang dihubung-hubungkan menjadi satu 
benda atau satu bagian konstruksi dalam satu bidang dua dimensi maupun ruang 
(tiga dimensi). 
Sambungan/hubungan kayu dibedakan menjadi tiga golongan yaitu: (1) 
sambungan kayu memanjang, (2) sambungan kayu melebar, dan (3) hubungan 
kayu menyudut. Sambungan memanjang digunakan untuk menyambung balok 
tembok, gording dan konstruksi kuda-kuda pada umumnya. Sambungan kayu 
melebar digunakan untuk menyambung dinding, bibir lantai ataupun atap. 
Sedangkan hubungan kayu menyudut digunakan pada konstruksi kusen, daun 
pintu dan jendela dan sebagainya.  
Telah dijelaskan di awal bahwa media pembelajaran ini terdiri dari tiga 
materi pokok yang didalamnya terdapat beberapa sub-materi tentang materi 
pokok yang telah dijelaskan di awal. Adapun penjelasanya sebagai berikut. 
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1. Konstruksi Kusen dan Penutupnya 
Dalam perencanaan kusen dikenal tiga jenis kusen pokok yaitu kusen 
pintu, kusen jendela dan kusen ventilasi. Aplikasinya di lapangan diterapkan 
dalam berbagai bentuk dan variasi, secara garis besar dikelompokan menjadi: (1) 
kusen tunggal, (2) kusen ganda/rangkap, (3) kusen gendong, dan (4) kusen 
kombinasi. 
Sedangkan untuk sambungan menyudut dibagi menjadi enam yaitu: 
(a) Hubungan kayu menyudut dengan pen dan lubang, 
(b) Hubungan kayu menyudut dengan lubang dan gigi, 
(c) Hubungan ekor burung terbenam, 
(d) Hubungan ekor burung terbuka, 
(e) Hubungan ekor burung tertutup, dan 
(f) Hubungan ekor burung serong. 
 
2. Konstruksi Dinding dan Plafon 
Sambungan dinding dan plafon ini sangat identik dengan sambungan 
kayu pada arah melebar. Pada sambungan kayu arah melebar terdapat lima jenis 
penggunaanya pada dinding yaitu: 
(a) Dinding kayu batang tersusun, 
(b) Dinding kayu batang melintang, 
(c) Dinding kayu batang tegak, 
(d) Dinding kayu batang miring, 
(e) Dinding kayu rangka tersusun (lajur). 
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Selain dari kelima sambungan yang telah disebutkan masih ada lagi yaitu 
sambungan dengan lidah dan alur. 
 
3. Konstruksi Kuda-kuda Kayu 
Pada sambungan memanjang di uraikan menjadi lima jenis yang sering 
digunakan dalam konstruksi kuda-kuda kayu diantaranya yaitu: (1) sambungan 
bibir lurus, (2) sambungan bibir lurus berkait, (3) sambungan bibir lurus mulut 
ikan, (4) sambungan bibir lurus mulut ikan, dan (5) sambungan bibir miring dada 
serong. Selain itu dalam kuda-kuda berlaku pula sambungan dengan pengunci 
yang diterapkan pada balok tarik maupun kaki kuda-kuda. 
 
K. Penelitian yang Relevan 
Penelitian mengenai pembelajaran berbantuan komputer telah banyak 
dilakukan dan dikembangkan oleh para pakar, pengajar dan lain sebagainya. 
Salah satunya adalah hasil penelitian yang dilakukan oleh Andy Rudi Yuliyanto 
(2010) dengan judul Perancangan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) pada 
Mata Kuliah Praktik Beton. Menurut Rudy melalui pemanfaatan teknologi 
komputer yang didukung dengan pengolahan informasi dalam bentuk video, 
audio, teks, dan animasi (simulasi) dapat menambah semangat, gairah dan 
keantusiasan peserta didik dalam belajar. Model pengembangan pembelajaran 
interaktif dapat membantu secara aktif bagi peserta didik dalam mengkonstruksi 
pengetahuannya menjadi pengalaman baru sehingga diharapkan dirinya merasa 
mudah memahami pembelajaran secara efektif dan optimal. 
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Dyah Laksita W. (2009), penelitian tindakan kelas yang berjudul 
Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Audio Video untuk Meningkatkan 
Prestasi Belajar Siswa dalam Membuat Sambungan Kayu Mata Pelajaran Teknik 
Konstruksi Kayu di SMK Negeri 2 Pengasih Kulon Progo. Kesimpulan dari 
penelitian ini adalah model pembelajaran menggunakan media audio video 
efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa dalam membuat sambungan 
kayu. 
Tugiman (2013) penelitian yang berjudul Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Menggunakan Adobe Flash CS3 Profesional dengan 
Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) Siswa SMP/Mts Kelas VIII 
pada Pokok Bahasan Teorama Pytagoras. Penelitian ini menunjukan hasil bahwa 
media yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran matematika.  
Menurut Hasanuddin (2010) dalam skripsinya yang berjudul 
Pengembangan Media Pembelajaran Model Peredam Energi Menggunakan 
Software Macromedia Flash 8 Pada Mata Kuliah Hidrolika menunjukan bahwa 
hasil dari analisis kualitas produk menurut ahli materi dan ahli media menyatakan 
bahwa media dalam bentuk CD pembelajaran tersebt layak digunakan sebagai 
media pembelajaran dalam mata kuliah Hidrolika. 
 
L. Kerangka Berfikir 
 Dalam suatu proses pembelajaran setidaknya terdapat dua aspek yang 
dapat mempengaruhi hasil pembelajaran yaitu metode pembelajaran dan media 
pembelajaran. Kedua aspek ini tentunya saling berkaitan, pemilihan salah satu 
metode pembelajaran tentunya akan berdampak pada jenis media pembelajaran 
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yang dibutuhkan. Tidak menutup kemungkinan bahwa pemilihan suatu media 
pembelajaran juga harus memperhatikan tujuan pembelajaran, jenis mata 
pelajaran dan karakter siswa.  
Media pembelajaran dibuat sesuai dengan tujuan dari sebuah mata 
pelajaran. Mata pelajaran yang cenderung bersifat teoritis atau hafalan dalam 
proses belajarnya mungkin cukup menggunakan buku panduan atau modul saja. 
Hal ini tentu berbeda bila kita belajar praktik atau sesuatu yang harus 
diaplikasikan yang membutuhkan banyak informasi. Di dalam pelajaran praktik 
dalam memvisualisasikan suatu langkah kerja terkadang mengalami kesulitan 
yang disebabkan oleh peralatan, bahan, biaya dan keterbatasan dari pengajar itu 
sendiri. 
Mata pelajaran Konstruksi Bangunan merupakan salah satu mata 
pelajaran yang harus dikuasai oleh siswa SMK khususnya SMK Bangunan. 
Berdasarkan survei pada kenyataanya di kelas, dalam pembelajaran Konstruksi 
Kayu di SMK Negeri 2 Kebumen masih menggunakan metode konvensional 
dalam mengajar. Selain itu ditambah lagi dengan kurangnya media pembelajaran 
yang menunjang proses belajar mengajar. Hal ini menyebabkan siswa merasa 
kurang berminat dan termotivasi dalam mata pelajaran praktik Konstruksi 
Bangunan.  
Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat 
membangkitkan keinginan dan minat belajar, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologis terhadap siswa. Selain membangkitkan minat dan motivasi siswa, 
media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, 
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menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, 
dan memadatkan informasi. 
Salah satu jenis media interaktif adalah media berbasis komputer berupa 
aplikasi yang dapat dengan mudah di operasikan. Dengan adanya 
pengembangan media tersebut, media dapat dibuat semenarik mungkin dan 
sekreatif mungkin. Selain itu sistem evaluasi dari pembelajaran tersebut dapat 
dibuat dengan semenarik mungkin. 
Berdasarkan permasalahan dan kajian pustaka yang sudah dipaparkan 
sebelumnya tentang pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash, 
akan menyelesaikan permasalahan pembelajaran Konstruksi Bangunan di SMK 
Negeri 2 Kebumen. Oleh karena itu penelitian yang peneliti susun adalah 
penyelesaian masalah pada pembelajaran Konstruksi Bangunan khususnya 
materi Konstruksi Kayu di SMK Negeri 2  Kebumen. 
 
M. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan uraian masalah yang telah disebutkan sebelumnya, maka 
dapat dibuat pertanyaan penelitian sebagai berikut. 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran 
Konstruksi Bangunan? 
2. Seberapa besar skor kelayakan dari media pembelajaran interaktif berbasis 




3. Seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
Konstruksi Bangunan dengan tema bahasan Konstruksi Kayu setelah 



























A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas atau 
yang disingkat dengan PTK (Classroom Action Research). Jenis penelitian ini 
merupakan penelitian yang sangat tepat untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran, dan yang selanjutnya selanjutnya dapat meningkatkan kualitas 
pendidikan secara luas (Arikunto, 2008: 8). Jika dilihat dari sejarahnya, PTK 
pertama kali diperkenalkan oleh ahli psikolog Amerika yang bernama Kurt Lewin 
pada tahun 1946. Kemudian banyak dikembangkan lagi oleh ahli-ahli dibidang 
pendidikan dan psikologi seperti Stephen Kemmis, Robin Mc Taggart, John Elliot 
dan yang lainya. 
Menurut Jhon Elliot dalam Burhan Elfanany (2013: 20) bahwa yang 
dimaksud dengan PTK adalah kajian tentang situasi sosial dengan maksud untuk 
meningkatkan kualitas tindakan didalamnya. Seluruh prosesnya meliputi telaah, 
diagnosis, perencanaan, pelaksanaan, pemantauan dan pengaruh menciptakan 
hubungan yang diperlukan antara evaluasi diri dari perkembangan profesional. 
Menurut Susilo (2007: 16), mengemukakan bahwa PTK merupakan penelitian 
yang dilakukan oleh guru dikelas atau disekolah tempat mengajar, dengan 







B. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek penelitian merupakan informasi atau orang yang dimanfaatkan 
untuk memberikan informasi tentang situasi dan kondisi dalam penelitian. Subjek 
dalam penelitian ini adalah ahli media dan ahli materi, dan siswa Kelas X 
program studi Teknik Konstruksi Batu Beton di SMK Negeri 2 Kebumen.  
Sedangkan obyek dari penelitian ini adalah media pembelajaran pada 
mata pelajaran Konstruksi Bangunan berupa CD media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash. Dengan mempelajari materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran tersebut diharapkan siswa lebih paham dengan pekerjaan tersebut 
saat mereka bekerja. 
 
C. Tempat dan waktu penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 2 Kebumen. Langkah awal yang 
dilakukan adalah penelitian pendahuluan dengan mengumpulkan data melalui 
observasi yang dilakukan pada tanggal 17 Februari 2015. Proses selanjutnya 
adalah perijinan yang dilakukan pada tanggal 24-27 Februari 2015. Tahap yang 
terakhir adalah ujicoba yang dilaksanakan pada tanggal 3 – 26 Maret 2015. 
 
D. Desain Penelitian 
Banyak model Penelitian Tindakan Kelas yang dapat diadopsi dan 
diimlpementasikan dalam dunia pendidikan. Terdapat macam-macam model 
penelitian diantaranya yaitu: model John Elliot, model Hopkins, model Kurt 
Lewin, model Kemmis & Mc Taggart, model Mc Kernan, model Ebbutt dan model 
Stringer. Dari banyaknya model penelitian yang ada, Masing-masing 
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penelitiannya memiliki desain tersendiri, tetapi pada dasarnya PTK terdiri dari 4 
tahapan dasar yang saling terkait dan berkesinambungan untuk tiap siklus, yaitu 
meliputi perencanaan (planning), tindakan (acting), pengamatan (Observing) dan 
refleksi (reflecting).  
Pada penelitian ini, peneliti mengambil model PTK yang dikembangkan 
oleh Kemmis dan Taggart. Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari beberapa 
siklus tindakan pembelajaran berdasarkan reflaksi mengenai hasil dari tindakan-
tindakan pada siklus sebelumnya. Setiap siklus terdiri dari empat tahapan yang 
meliputi perencanaan, pelaksanaan, pengamatan (observasi), dan refleksi. 













Gambar 1. Model Spiral Siklus Penelitian Tindakan Kelas Diadaptasi dari 
Kemmis dan Taggart (Suharsimi, 2006: 16) 
 
Siklus 1 

















Pelaksanaan tindakan kelas yang dilaksanakan diawali dari perencanaan 
(planning), dilanjutkan dengan pelaksanaan tindakan (acting) dan diikuti dengan 
pengamatan proses pelaksanaan tindakan kelas yang dilakukan (observing), 
yang terakhir refleksi berdasarkan hasil pengamatan (reflecting). Pelaksanaan 
penelitian tindakan kelas ini melalui tiga siklus masing-masing siklus satu kali 
pertemuan. Penjelasan masing-masing tahapan tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Perencanaan (planning) 
Proses perencanaan ialah menentukan tujuan dan arah penelitian yaitu  
pembuatan meda pembelajaran, menguji kelayakan dari media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash yang digunakan dan mengetahui efektifitas dari 
penggunaan media tersebut. Untuk mengetahui efektifitas media digunakan 
instrumen pretest dan posttest. Selain pretest dan posttest untuk mengetahui 
kelayakan media digunakan pula instrumen berupa angket. Dalam tahapan ini 
juga perlu diperhitungkan segala kendala yang mungkin timbul pada tahap 
implementasi berlangsung. Dengan melakukan antisipasi lebih dari harapan 
dalam pelaksanaan PTK dapat berlangsung dengan baik. 
 
2. Pelaksanaan tindakan (action)  
Tahapan ini adalah implementasi dari semua rencana yang telah dibuat. 
Pada tahapan pelaksanaan ini, peneliti melakukan kegiatan pembelajaran di 
dalam Kelas X program keahlian Teknik Konstruksi Batu Beton (TKBB) SMK 
Negeri 2 Kebumen pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan dan berusaha 
mengatasi masalah-masalah yang sudah diidentifikasi di tahapan perencanaan 
dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
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Hasilnya, diharapkan berupa peningkatan efektifitas belajar mengajar dikelas dan 
peningkatan kompetensi siswa.  
 
3. Observasi (observation) 
Kegiatan atau tahapan observasi dilakukan bersama-sama dengan 
pelaksanaan tindakan. Hasil dari data yang terkumpul pada tahapan ini berisi 
tentang pelaksanaan tindakan dan rencana yang sudah dibuat, serta efek atau 
dampaknya terhadap proses dan hasil intruksional yang dikumpulkan dengan alat 
bantu instrumen yang telah dikembangkan. 
 
4. Refleksi (reflection) 
Tahapan ini merupakan tahapan untuk memproses data yang didapat 
saat dilakukan pengamatan. Data yang didapat kemudian ditafsirkan dan dicari 
eksplanasinya, dianalisis, dan disintesis. Sehingga kekurangan yang ditemui pada 
siklus pertama digunakan untuk perbaikan pada tindakan siklus selanjutnya agar 
lebih baik. Dalam proses pengkajian data dimungkinkan untuk melibatkan orang 
kedua sebagai kolaborator, seperti halnya pada saat observasi. Dalam hal ini, 
kolaborator hanya bersifas sebagai pembantu peneliti agar lebih teliti lagi dalam 
merefleksi dan mengevaluasi.  
Dalam proses refleksi ini segala pengalaman, pengetahuan, dan teori 
instruksional yang dikuasai dan relevan dengan tindakan kelas yang dilaksanakan 
sebelumnya dapat menjadi bahan pertimbangan dan perbandingan. Proses 
refleksi ini memegang peranan yang sangat penting dalam menentukan suatu 
keberhasilan dari PTK. Dengan refleksi yang akurat dan dapat dipercaya akan 
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didapat suatu masukan yang sangat berharga dan akurat dalam penentuan 
tindakan selanjutnya. Dalam proses refleksi ini keakuratan dan keanekaragaman 
instrumen observasi sangat menentukan keberhasilan. 
Untuk memudahkan proses refleksi dapat dimunculkan kelebihan dan 
kekurangan setiap tindakan yang dapat dijadikan dasar perencanaan selanjutnya. 
Pelaksanaan refleksi diusahakan tidak boleh lebih dari 24 jam, sehingga setelah 
selesai observasi langsung diadakan refleksi bersama kolaborator. 
 
E. Perencanaan Media Pembelajaran 
Pada tahap perencanaan media pembelajaran ini menggunakan 
pendekatan metode 4D yang diadaptasi dari Thiagarajan. Metode ini mencakup 
empat tahapan yaitu pendefinisisan (define), perancangan (design), 
pengembangan (develope), dan penyebaran (disseminate). Masing-masing 
tahapan tersebut diuraikan sebagai berikut. 
1. Pendefinisian (define) 
Tahap define merupakan tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan 
syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan pembelajaran. Penetapan 
syarat-syarat yang dibutuhkan dilakukan dengan memperhatikan serta 
menyesuaikan kebutuhan pembelajaran siswa. Tahap ini mencakup lima langkah 
pokok, yaitu: 
a. Front-end analysis. Front-end analysis bertujuan untuk memunculkan dan 
menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran siswa, 
sehingga diperlukan suatu pengembangan media pembelajaran. Dengan 
analisis ini akan didapatkan gambaran fakta, harapan, dan alternatif 
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penyelesaian masalah dasar yang memudahkan dalam penentuan atau 
pemilihan media pembelajaran yang dikembangkan. Masalah dasar yang 
terjadi pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan pada SMK adalah ketika 
masuk pada materi Konstruksi Kayu. Guru mata pelajaran mengalami 
kesulitan dalam membimbing siswa karena selama ini dalam pembelajarannya 
mengguanakan media papan tulis yang penggunaannya belum dapat 
membuat siswa memahami esensi dari pembelajaran tersebut. Siswa 
membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa belajar 
mandiri. Dengan memanfaatkan komputer sebagai produk pengembangan 
teknologi, diharapkan media pembelajaran yang berbasis elektronik dapat 
membantu siswa dalam belajar. 
b. Learner analysis. Learner analysis atau analisis siswa dilakukan untuk 
mengetahui karakteristik siswa serta kesulitan-kesulitan yang dialami oleh 
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa Kelas X TKBB berusia 
sekitar 16-17 tahun, hal ini dapat dijadikan pertimbangan oleh peneliti dalam 
menyusun pembelajaran. Materi pembelajaran disusun dari hal yang konkret 
menuju ke hal-hal yang lebih abstrak dan aplikatif, sehingga diharapkan 
memudahkan siswa dalam proses pemahaman materi serta menjadi bekal 
untuk siswa dalam masuk ke dunia kerja. 
c. Concept analysis. Concept analysis atau analisis konsep merupakan langkah 
penting untuk memenuhi prinsip dalam membangun konsep atas materi yang 
digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi dasar. Analisi ini dilakukan 
sebelum pembuatan media pembelajaran dan pelaksanaan penelitian, agar 
materi yang disajikan dalam penelitian tidak ada yang terlewatkan dan dapat 
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terlihat sistematis sehingga memudahkan siswa untuk menemukan makna 
konsep tersebut. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini adalah analisis 
terhadap silabus mata pelajaran Konstruksi Bangunan, sehingga dihasilkan 
garis besar materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran yang akan 
dikembangkan. 
d. Task analysis. Task analysis atau analisis tugas bertujuan untuk 
mengidentifikasi keterampilan utama yang dikaji oleh peneliti dan 
menganalisisnya ke dalam himpunan keterampilan tambahan yang mungkin 
diperlukan. Analisi ini memastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas 
dalam materi pembelajaran. Rincian analisis tugas untuk materi pada 
kompetensi dasar yang diamati merujuk pada indikator kemampuan 
pemecahan masalah yang dimodifikasi sesuai dengan analisis konsep. 
e. Specifying instructional objectives. Specifying instructional objectives 
atau perumusan tujuan pembelajaran merupakan perubahan perilaku yang 
diharapkan setelah belajar. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan mengacu 
pada silabus mata pelajaran Konstruksi Bangunan untuk siswa SMK Kelas X 
TKBB. 
 
2. Perancangan (design) 
Pada tahap ini peneliti mulai merencanakan media yang akan 
dikembangkan. Dalam mendesain produk, peneliti juga melakukan diskusi 
dengan dosen pembimbing dan guru mata pelajaran Konstruksi Bangunan. Hasil 
dari desain media pembelajaran ini berupa rancangan skenario, storyboard, 
layout media pembelajaran dan penyusunan soal untuk evaluasi. 
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3. Pengembangan (develop) 
Tahap pengembangan, peneliti mengembangkan media pembelajaran 
yang draftnya telah dibuat pada tahap perancangan. Kegiatan yang dilakukan 
oleh peneliti pada tahap pengembangan adalah sebagai berikut. 
a. Penyusunan media pembelajaran. Pada tahap ini peneliti menyusun 
bahan dan desain yang diperoleh dari langkah sebelumnya menjadi rancangan 
media pembelajaran. Rancangan media pembelajaran ini yang nantinya akan 
divalidasi oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media pembelajaran. 
b. Validasi oleh ahli. Pada tahap validasi ini dilakukan oleh dosen ahli materi 
dan dosen ahli media pembelajaran. Dosen ahli materi dan ahli media 
pembelajaran melakukan validasi terhadap konten yang terdapat dalam media 
pembelajaran yang sedang dikembangkan. Validasi ini bertujuan agar produk 
yang sudah dibuat sesuai dengan tujuan awal pengembangan. Validasi ini 
menggunakan lembar penilaian angket yang sudah disiapkan oleh peneliti. 
Namun, lembar penilaian ini juga divalidasi dahulu oleh expert judgement 
agar mampu mengukur semua aspek yang perlu dinilai dalam media 
pembelajaran. 
c. Revisi tahap 1. Media pembelajaran yang sudah divalidasi dan dinilai 
kemudian diperbaiki sesuai dengan saran dan rekomendasi para ahli. Hasil 
revisi validasi produk ini kemudian manjadi produk yang akan digunakan 
dalam langkah implementasi. 
d. Implementasi. Langkah ini dilakukan dengan mengimplementasikan media 
pembelajaran yang telah divalidasi dan direvisi sesuai dengan saran dari ahli 
kepada siswa Kelas X TKBB di SMK Negeri 2 Kebumen. Sebelum 
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menggunakan media ini, siswa terlebih dahulu mengerjakan soal pretest yang 
akan mengukur sejauh mana kemampuan siswa. Kemudian siswa diberikan 
soal posttest untuk mengetahui dampak dari pemakaian media pembelajaran 
ini terhadap prestasi belajar siswa. Setelah siswa menggunakan media 
pembelajaran ini, siswa diminta untuk mengisi angket yang disediakan. 
Angket yang diberikan merupakan angket penilaian terhadap media 
pembelajaran. 
e. Revisi tahap 2. Langkah selanjutnya dalam penelitian pengembangan 
produk ini adalah revisi tahap kedua. Revisi produk dilakukan pada media 
pembelajaran yang sudah diimplementasikan dalam proses kegiatan belajar 
mengajar dilakukan perbaikan jika diperlukan. Hasil dari revisi kedua ini yang 
kemudian menjadi produk akhir dari media pembelajaran ini. 
 
4. Penyebaran (desseminate) 
Tahap penyebaran merupakan suatu tahap akhir penelitian 
pengembangan ini. Tahap ini bertujuan agar produk media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan oleh orang lain. Tahap penyebaran yang dilakukan peneliti yaitu 
dengan cara mengemas media dalam bentuk CD, menggunakan bantuan email 
untuk menyebar, dan mengunggah media pembelajaran hasil pengembangan di 







F. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
menggunakan teknik observasi, wawancara, pengamatan kelas, dokumentasi, 
dan tes yang berupa pretest dan posttest.   
1. Observasi  
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung 
menggunakan lembar observasi yaitu melakukan pengamatan dan pencatatan 
mengenai pelaksanaan pembelajaran di kelas dengan menggunakan media 
pembelajaran, serta perilaku dan aktivitas yang ditunjukkan selama proses 
pembelajaran berlangsung tanpa mengganggu proses pembelajaran. 
2. Angket  
Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui sejauh mana 
ketertarikan dan usaha siswa dalam mengembangkan kemampuan penalaran 
konsep dalam pembelajaran Konstruksi Bangunan dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
3. Wawancara  
Dalam penelitian ini, metode wawancara dilakukan untuk mengetahui 
tanggapan siswa terhadap pembelajaran Konstruksi Bangunan dengan 
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
4. Dokumentasi  
Dokumentasi berupa foto berguna untuk melengkapi sumber data. Data 
yang dihasilkan berupa rekaman kejadian di kelas yang dianggap penting atau 




5. Pretest dan Posttest 
Tes dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran yang diberikan, dan dikerjakan oleh siswa secara 
individual. Tes disini diberikan sebanyak dua kali dalam setiap pembelajaran 
yaitu pretest sebelum pembelajaran berlangsung dan posttest sesudah 
pembelajaran berlangsung. 
 
G. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan alat yang akan digunakan untuk 
mengumpulkan data,  menjawab dan memecahkan masalah yang berhubungan 
dengan pertanyaan penelitian. 
1. Pedoman Observasi 
Pedoman observasi ini digunakan sebagai pedoman selama melakukan 
pengamatan guna memperoleh data yang diinginkan. Hal ini bertjuan untuk 
mengadakan pengamatan secara langsung di kelas. Obyek yang diobservasi 
meliputi kegiatan siswa selama kegiatan pembelajaran itu berlangsung. 
 
2. Pedoman Wawancara 
Pedoman wawancara disusun untuk menelusuri lebih lanjut tentang hal-
hal yang tidak dapat diketahui melalui observasi. Selain itu juga untuk 
mempermudah peneliti melakukan tanya jawab tentang bagaimana respon siswa 
terhadap pembelajaran yang dilakukan. Secara umum isi pedoman wawancara 
ini meliputi kendala apa saja yang dihadapi siswa dalam mengikuti pembelajaran 
dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash dan 
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solusi apa yang diambil untuk mengatasi kendala tersebut, serta tanggapan 
siswa terhadap pembelajaran dengan dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash  khususnya terkait dengan kemampuan penalaran 
siswa. 
 
3. Angket  
Instrumen angket ini terdiri dari tiga bagian yaitu angket untuk validasi 
media oleh ahli materi, angket untuk avalidasi media oleh ahli media dan yang 
ketiga adalah angket untuk uji kelayakan oleh siswa. Penjelasan dari masing-
masing instrumen angket diuraikan sebagai berikut. 
a. Instrumen untuk Ahli Materi 
Insrumen untuk ahli materi mengacu pada dua komponen utama yaitu 
pembelajaran dan materi. Berikut adalah kisi-kisi yang digunakan untuk menilai 
media pembelajaran. 
Tabel 2. Kisi-kisi Penilaian Ahli Materi 





Tujuan pembelajaran 1, 2, 3, 4, 5 5 
Penyampaian materi 6, 7, 8, 9 4 
Evaluasi  10, 11, 12, 13,  4 
2. 
Materi 
Relevansi materi 14, 15, 16, 3 
Pemilihan materi 17, 18, 19, 20, 21 5 
Jumlah butir  21 
 
b. Instrumen untuk Ahli Media Pembelajaran 
Insrumen untuk ahli media pembelajaran mengacu pada dua komponen utama 
yaitu tampilan media pembelajaran dan penggunaan. Berikut adalah kisi-kisi 




Tabel 3. Kisi-kisi Penilaian Ahli Media 







Teks  1, 2 2 
Kombinasi warna 3, 4 2 
Gambar  5, 6 2 
Tombol navigasi 7, 8 2 
2. 
Penggunaan  
Petunjuk penggunaan 9, 10  2 
Interaksi dengan 
media 
11, 12, 13 
3 
Jumlah butir  13 
 
c. Instrumen untuk Siswa 
Insrumen untuk siswa mengacu pada empat komponen utama yaitu 
pembelajaran, materi, tampilan media, dan penggunan. Berikut adalah kisi-kisi 
yang digunakan untuk menilai media pembelajaran. 
Tabel 4. Kisi-kisi Penilaian Siswa 
No. Komponen Aspek No. Butir 
Jumlah 
Butir 
1. Pembelajaran  
Penyusunan materi 1 1 
Penyampaian materi 2 1 
2. Materi 
Pemilihan materi 3 1 




Teks  5 1 
Gambar  6 1 
4. Penggunaan  
Petunjuk penggunaan 7 1 
Interaksi dengan media 8 1 
Jumlah butir  8 
 
4. Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur sejauh mana pemahaman 
siswa terhadap materi yang dipelajari. Tes ini berbentuk pilihan ganda dengan 
jumlah butir 20 soal. Tes yang digunakan adalah pretest dan posttest  yang 





H. Teknik Analisis Data 
Data yang terkumpul berupa hasil observasi, hasil wawancara, angket, 
catatan lapangan, tes dan dokumentasi pembelajaran. Data yang diperoleh 
dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui pelaksanaan dan hambatan-
hambatan yang terjadi selama pembelajaran. Analisis data dilakukan sejak data 
diperoleh dari hasil observasi. Hal ini bermanfaat untuk rencana perbaikan 
pembelajaran pada siklus berikutnya. Adapun secara lebih rinci analisis datanya 
adalah sebagai berikut. 
1. Analisis Data dengan Deskripsi 
Data hasil observasi, wawancara dan catatan lapangan dianalisis dengan 
mendeskripsikan aktifitas maupun tanggapan siswa selama proses pembelajaran 
berlangsung dan sesudahnya. 
2. Analisis Data dari Pengisian Angket 
Dalam analisis kelayakan media digunakan data yang diperoleh dari 
angket validasi. Data tersebut diperoleh dari ahli media, ahli materi dan 
pengguna (dalam hal ini peserta didik). Terdapat lima butir kriteria penilaian 
yaitu sangat setuju, setuju, cukup setuju, kurang setuju dan tidak setuju. 
a. Data yang diperoleh untuk setiap aspek penilaian ditabulasikan dan diberi 
nilai. Setiap butir penilaian media yang menyatakan sangat setuju 
dinyatakan bernilai 5, setuju dinyatakan bernilai 4, cukup setuju dinyatakan 
bernilai 3, kurang setuju dinyatakan bernilai 2, dan tidak setuju dinyatakan 
bernilai 1.  
b. Data yang diperoleh dari seluruh responden di hitung dan dicari reratanya 
dengan menggunakan rumus : 𝑥 = 
∑ 
 
  ................................................(1) 
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Keterangan : 𝑥   = Rerata skor 
Σ 𝑋  = Jumlah total skor 
𝑛   = Jumlah responden 
c. Mengkonversi skor yang telah diperoleh menjadi nilai dengan skala lima. 
Konversi skor disajikan seperti pada Tabel 5 yang mengacu pada tabel yang 
diadaptasi oleh Sukarjo. 
 
Tabel 5. Konversi Skor pada Skala Lima 
Interval Nilai Kategori 
X > Xi +1,8 SBi Sangat Layak 
Xi + 0,6 SBi< X ≤ Xi + 1,8 SBi Layak 
Xi - 0,6 SBi< X ≤ Xi + 0,6 SBi Cukup Layak 
Xi – 1,8 SBi< X ≤ Xi – 0,6 SBi Kurang Layak 
X ≤ Xi - 1,8 SBi Tidak Layak 
Keterangan: Xi   : 1/2 x (skor maksimal + skor minimal) 
SBi : 1/6 x (skor maksimal - skor minimal) 
 
 
Gambar 2. Wilayah Pembagian Skor pada Skala Lima (Suartama, 2010) 
 
Tabel 6. Konversi Skor pada Skala Lima 
Interval Nilai Interval Nilai Kategori 
X > Xi +1,8 SBi X >  4,20 Sangat Setuju 
Xi + 0,6 SBi< X ≤ Xi + 1,8 SBi 3,40 < X ≤ 4,20  Setuju 
Xi - 0,6 SBi< X ≤ Xi + 0,6 SBi 2,59 < X ≤  3,40 Cukup Setuju 
Xi – 1,8 SBi< X ≤ Xi – 0,6 SBi 1,79 < X ≤  2,59 Kurang Setuju 
X ≤ Xi - 1,8 SBi X ≤  1,79 Tidak Setuju 
Keterangan: Xi : 1/2 x (5 + 1) = 3 
SBi : 1/6 x (5 - 1) = 0,67 
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3. Analisis Hasil Belajar Siswa 
Analisis hasil belajar siswa ini menggunakan data yang diperoleh dari nilai 
hasil pretest dan posttest. Analisis hasil belajar siswa ini menggunakan analisis 
gain score serta perbandingan dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Tingkatan perolehan gain score dikategorikan menjadi tiga kategori yaitu tinggi 
((<g>) > 0,7), sedang (0,3 ≤ (<g>) ≤ 0,7) dan rendah ((<g>) < 0,3). 
Analisis gain score dari skor pretest dan posttest siswa tersebut berdasarkan 
pendapat Hake (Hamidah: 2012), yaitu sebagai berikut. 
<g> = 
          
          
 ...........................................(2) 
Simbol <g> merupakan nilai dari gain score yang diperoleh. Dari hasil 
perhitungan tersebut, pembelajaran dikatakan efektif jika nilai gain score berada 
pada tingkatan sedang atau tinggi. Jika hasil nilai gain score tersebut berada 
pada tingkatan sedang atau tinggi maka media pembelajaran tersebut 
memberikan pengaruh yang positif terhadap hasil belajar siswa. 
 
I. Indikator Keberhasilan 
Suatu kegiatan dikatakan berhasil jika mampu melampaui kriteria yang 
telah ditentukan. Keberhasilan suatu tindakan biasanya didasarkan pada sebuah 
standar yang harus dipenuhi. Pada penelitian tindakan (action research) 
keberhasilan dapat ditandai dengan perubahan menuju perbaikan. Keberhasilan 
suatu penelitian tindakan yaitu dengan membandingkan hasil sebelum dan 
sesudah diberikan tindakan, hal ini cukup dilakukan dengan mendeskripsikan 
data-data yang terkumpul. Data-data tersebut berasal dari hasil observasi, 
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catatan lapangan, hasil angket dan tes hasil belajar (pretest dan posttest). 
Kriteria keberhasilan pada penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut. 
1. Terlaksananya pembelajaran Konstruksi Bangunan dengan menggunakan 
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash sesuai yang 
direncanakan. 
2. Siswa berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran berlangsung. 
3. Kompetensi siswa dikatakan meningkat apabila sebagian besar siswa (75%) 


































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Pelaksanaan Penelitian  
SMK Negeri 2 Kebumen merupakan salah satu sekolah vokasi unggulan 
yang berada di Kabupaten Kebumen. Sebagai sekolah unggulan tentunya sekolah 
ini memiliki segudang prestasi yang membanggakan sehingga menjadikan salah 
satu alasan peneliti untuk melakukan penelitian di sekolah tersebut. Prestasi 
terakhir yang diperoleh siswa program keahlian TKBB adalah juara 1 dalam 
lomba LKS tingkat Jawa Tengah dalam bidang cabinet making. Berikut ini 
merupakan deskripsi hasil data penelitian yang diperoleh dari observasi dan 
wawancara di sekolah. 
a. Identitas Sekolah 
1) Nama Sekolah : SMK Negeri 2  Kebumen 
2) Kabupaten  : Kebumen 
3) Provinsi  : Jawa Tengah 
4) Alamat  : Jl. Joko Sangkrip Km. 1, Sumberadi, Kebumen       
5) Kontak  : (0287) 381801, smkn2kebumen@yahoo.com 
b. Perlengkapan Sekolah 
Untuk menunjang proses pembelajaran dalam bidang produktif, sekolah 
ini memiliki beberapa fasilitas diantaraya laboratorium gambar manual, 
laboratorium kerja bangku kayu, laboratorium ukur tanah, laboratorium batu 
beton, dan laboratorium komputer. SMK Negeri 2  Kebumen merupakan sekolah 
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rujukan sehingga wajar saja jika peralatan maupun seluruh fasilitas bengkel yang 
ada sangat memadai dan mendukung untuk pelaksanaan praktik siswa.  
c. Kegiatan Pembelajaran 
Untuk mendukung kegiatan pembelajaran terdapat LCD Projector dalam 
setiap ruangannya. Ketika pembelajaran Konstruksi Bangunan berlangsung guru 
memberikan pembelajaran menggunakan metode ceramah dan menggambar 
pada papan tulis maupun menunjukan model benda kerja secara langsung. 
Selain itu guru juga menunjukan beberapa gambar menggunakan bantuan media 
Power Point. 
Penggunaan metode evaluasi yang lama seperti penggunaan soal yang 
klasik menyebabkan siswa kurang termotivasi untuk memperoleh hasil yang 
memuaskan. Terkadang hasil akhir bukanlah merupakan karya dari siswa yang 
bersangkutan melainkan dari teman. Responden menyatakan perlunya 
dikembangkan suatu media yang dapat mewadahi materi sampai diadakannya 
evaluasi terhadap hasil belajar siswa. Selain itu diharapkan pula media yang 
dapat menghibur namun tetap mengedepankan aspek ketercapaian materi 
pembelajaran itu sendiri. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di atas terdapat beberapa 
pertimbangan yang menjadi dasar bagi peneliti untuk membuat media 
pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa pada saat ini, terutama pada mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan dengan topik bahasan Konstruksi Kayu di SMK 
Negeri 2  Kebumen sehingga diharapkan media yang dihasilkan dapat 




d. Jumlah Siswa Kelas X TKBB 
Terdapat tiga rombongan belajar untuk Kelas X TKBB dan setiap satu 
rombongan belajar terdapat 36 siswa. Dengan kata lain jumlah siswa Kelas X  
TKBB ada 108 siswa. Untuk mata pelajaran Konstruksi Bangunan sendiri diampu 
oleh dua orang guru pembimbing yaitu Bapak Dakhroni, S.Pd. dan Bapak 
Samingan, S.T. 
e. Seting Penelitian 
Penelitian tindakan ini dilaksanakan pada tanggal 3 Maret 2015 sampai 
dengan 26 Maret 2015. Penelitian ini terdiri dari tiga siklus yang dilaksanakan 
dalam 9 kali pertemuan. Kegiatan belajar mengajar di SMK Negeri 2 Kebumen 
dilaksanakan mulai pada pukul 07.00 WIB, sedangkan untuk waktu penelitian 
disesuaikan dengan jadwal mata pelajaran Konstruksi Bangunan. Jadwal 
pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini dipaparkan pada tabel berikut. 
Tabel 7. Jadwal Pelaksanaan Penelitian 
Siklus Ke Materi Hari/Tanggal 
Siklus 1 Konstruksi Kusen dan Penutupnya 
Selasa, 3 Maret 2015 
Rabu, 4 Maret 2015 
Kamis, 5 Maret 2015 
Siklus 2 Konstruksi Dinding dan Plafon 
Selasa, 3 Maret 2015 
Rabu, 4 Maret 2015 
Kamis, 5 Maret 2015 
Siklus 3 Konstruksi Kuda-kuda Kayu 
Selasa, 3 Maret 2015 
Rabu,  4 Maret 2015 






2. Deskripsi Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas 
a. Deskripsi pembuatan media pembelajaran  
Berdasarkan data yang diperoleh ketika observasi dan wawancara maka 
peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash. yang 
dilengkapi dengan evaluasi pada setiap akhir materi. Program aplikasi yang 
digunakan yaitu Adobe Flash CS4 Profesional sebagai aplikasi utama yang 
memiliki beberapa keunggulan. 
1) Pengumpulan bahan media pembelajaran 
Pengumpulan bahan untuk membuat media pembelajaran ini disesuaikan 
dengan program studi keahlian TKBB  di SMK Negeri 2 Kebumen. Selanjutnya 
peneliti berkonsultasi langsung dengan guru poembimbing untuk menentukan 
data yang harus dikumpulkan. Data yang dikumpulkan berupa silabus dan materi 
pelajaran Konstruksi Bangunan untuk siswa SMK Kelas X. Berikut silabus yang 
digunakan dapat dilihat pada Lampiran 4. 
2) Desain media pembelajaran 
Setelah didapatkan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media 
pembelajaran, kemudian dibuat desain (rancangan) media. Dalam mendesain 
media pembelajaran penulis melakukan diskusi dengan dosen pembimbing dan 
guru mata pelajaran Konstruksi Bangunan di SMK Negeri 2  Kebumen. Hasil 
diskusi ini kemudian menjadi dasar untuk membuat rancangan yang ini terdiri 
dari rancangan skenario dan storyboard. Hasil dari desain media ini dapat dilihat 





3) Pembuatan media pembelajaran 
Langkah berikutnya adalah pembuatan media pembelajaran. Berdasarkan 
data yang diperoleh ketika observasi dan wawancara maka peneliti 
mengembangkan media pembelajaran berupa materi Konstruksi Kayu yang 
selanjutnya dipresentasikan dengan sebuah aplikasi yang interaktif. Program 
aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan pembuatan model bangunan 
yaitu Adobe Flash CS4 Profesional. 
Langkah awal yang dilakukan dalam desain produk yaitu mempelajari dan 
memahami program aplikasi Adobe Flash CS4 Profesional. Langkah ini berfungsi 
untuk mengetahui sejauh mana fungsi dan fitur yang ditawarkan oleh Adobe 
Flash CS4 Profesional sehingga selanjutnya dapat ditindaklanjuti ke langkah 
berikutnya. Tanpa mempelajari dan memahami program aplikasi tersebut, 
dipastikan akan menghambat pembuatan produk dikarenakan program tersebut 
memiliki berbagai macam tool dengan fungsi tersendiri. Berikut ini area kerja 
atau tampilan program Adobe Flash CS4 Profesional.  
 







a) Kerangka Materi  
Langkah kedua yang dilakukan dalam desain produk adalah membuat 
kerangka materi. Pembuatan kerangka materi diawali dengan menentukan topik. 
Dari hasil observasi dan wawancara diperoleh topik Konstruksi Kayu untuk Kelas 
X TKBB dan selanjutnya dilanjutkan ke proses pembuatan kerangka materi. 
Pembuatan kerangka materi berpedoman pada Silabus dan buku acuan yang 
digunakan pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan pada Kelas X TKBB di SMK 
Negeri 2  Kebumen.  
Topik materi yang sudah ditentukan kemudian dikembangkan sehingga 
memudahkan siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Selanjutnya dari 
pengembangan materi dibuat rangkuman dan soal erdasarkan materi terkait. 
Materi pokok dibagi menjadi tiga bagian pokok yaitu konstruksi kusen dan 
penutupnya, konstruksi dinding dan plafon dan diakhiri dengan konstruksi kuda-
kuda.   
b) Sketsa Presentasi 
Langkah selanjutnya adalah membuat sketsa presentasi (layout). Langkah 
ini dimaksudkan untuk memudahkan dalam menentukan semua objek yang akan 
dipakai seperti: gambar background, gambar animasi, teks, dan action script 
(terkait bahasa program) masing-masing dikelompokkan sesuai kebutuhan. 
Selanjutnya hal yang dilakukan yaitu menentukan gambar background pada main 
menu (menu utama) dan gambar-gambar pendukung. Setelah tahap tersebut 
selesai, peneliti menentukan jenis dan warna huruf pada masing-masing bagian 
yang akan dimasukkan hal ini bertujuan agar pembaca (siswa) tidak bosan saat 
mempelajari materi yang ada. 
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Langkah selanjutnya adalah tahap perancangan yang meliputi penataan 
teks tulisan, tata letak tombol, background, materi dan soal evaluasi. Semua 
perintah (action) dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman (Action 
Script) tertentu. Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu C#. 
Setelah selesai memasukan materi dan soal evaluasi kemudian media 
yang telah jadi disimpan dalam format .exe yang mana hal ini memungkinkan 
program bisa dibuka di semua sistem operasi Windows. Cukup double klik pada 
salah satu menu untuk memulai aplikasi tersebut tanpa harus menginstal terlebih 
dahulu untuk menjalankan aplikasi ini. Aplikasi ini dikemas dalam bentuk CD 
yang dilengkapi kover sebagai petunjuk. 
Setelah selesai mempelajari materi siswa akan dituntun untuk 
mengerjakan soal evaluasi yang mana hal ini bertujuan untuk mengukur sejauh 
mana tingkat pemahaman siswa tentang materi yang telah dipelajari. Di akhir 
dari soal evaluasi akan muncul notifikasi berupa nilai/skor, jumlah salah, dan 
jumlah benar. Dengan adanya nilai/skor diharapkan dapat menjadi perangsang 
bagi siswa untuk terus belajar apabila nilai yang didapatkannya belum 
memuaskan.  
Selanjutnya setelah selesai mengerjakan soal siswa akan diarahkan 
menuju pembahasan soal-soal yang telah dikerjakan. Hal ini bertujuan untuk 
mengingatkan kembali akan materi yang telah di bahas sebelumnya. Materi yang 
dipakai sebagai media pembelajaran dalam mata pelajaran Konstruksi Bangunan 
ini telah disesuaikan dengan kurikulum dan silabus yang berlaku bagi Kelas X 




b. Pelaksanaan siklus 1 
Siklus 1 ini dilaksanakan sebanyak 3 kali pertemuan dengan alokasi waktu 
2 x 45 menit. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan mengerjakan soal 
pretest dan diakhiri dengan mengerjakan soal posttest. Pada siklus 1, tindakan 
yang dilakukan adalah sebagai berikut. 
1) Perencanaan  
Perencanaan dalam penelitian tindakan kelas pada siklus 1 adalah sebagai 
berikut. 
a) Mempersiapkan perangkat pembelajaran dan menyusun perangkat 
pembelajaran berupa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan media 
pembelajaran untuk siswa. 
b) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari kegiatan awal 
sampai kegiatan akhir dengan menggunakan media pembelajaran. 
c) Menyiapkan instrumen berupa catatan lapangan, lember observasi dan soal 
pretest dan posttest. 
d) Menyiapkan angket respon siswa yang digunakan untuk mengetahui sejauh 
mana tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2) Pelaksanaan tindakan 
Pada siklus 1 penelitian dilaksanakan sebanyak tiga kali yaitu pada 
tanggal 3 Maret 2015 sampai dengan 5 Maret 2015. Materi yang dibahas dalam 
siklus 1 adalah konstruksi kusen dan penutupnya. Pada tahap ini peneliti 





a) Pendahuluan  
Pada tahap awal pembelajaran peneliti menyampaikn secara lisan materi 
yang akan dipelajari dan tujuan yang akan dicapai. Peneliti memberikan 
apersepsi untuk mengungkap pengetahuan siswa mengenai konstruksi kusen dan 
penutupnya. Hal ini bertujuan untuk mengkondisikan siswa agar siap menerima 
pembelajaran dengan baik. 
b) Kegiatan inti 
(1) Peneliti memberikan soal pretest untuk dikerjakan sebelum mulai 
menggunakan media pembelajaran. 
(2) Peneliti menyampaikan secara singkat tentang pengoperasian media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
(3) Peneliti menyampaikan materi konstruksi kusen dan penutupnya melalui 
media pembelajaran berupa slide-slide presentasi yang telah terinstal dalam 
masing-masing komputer siswa. 
(4) Setelah materi selesai dilanjutkan dengan tanya jawab terkait materi 
pelajaran yang telah dipelajari. 
(5) Kegiatan diakhiri dengan mengerjakan soal prettest dan mengisi angket. 
c) Penutup  
Peneliti memberikan kesempatan pada siswa yang belum paham untuk 
bertanya mengenai materi yang telah disampaikan. Peneliti dan siswa 
mengadakan refleksi kemudian menyimpulkan materi pelajaran konstruksi kusen 
dan penutupnya. Peneliti selalu memberikan dorongan dan motivasi pada siswa 




3) Observasi pelaksanaan tindakan 
Catatan lapangan digunakan untuk melakukan observasi pada saat 
pembelajaran berlangsung. Hasil observasi selama pelaksanaan pembelajaran 
pada materi konstruksi kusen dan penutupnya dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash berjalan dengan lancar. Pada siklus 
1, terdapat tiga tahapan yaitu pembuka, kegiatan inti dan penutup. Pelaksanaan 
pembelajaran belum maksimal karena siswa masih sering membuka aplikasi 
selain media pembelajaran misalnya facebook dan mendengarkan musik. 
4) Refleksi  
Berdasarkan data yang diperoleh selama observasi dan data angket dari 
siswa terkait media dan pelaksanaan siklus 1, ada beberapa koreksi dan masukan 
yang perlu diperbaiki untuk siklus berikutnya yaitu: 
a) Pada media pembelajaran banyak kata-kata yang masih terdapat kesalahan 
dalam pengetikan. 
b) Pada slide pembahasan soal-soal kurang detail dan menarik. 
c) Terkait dengan ketertiban siswa masih kurang sehingga diperlukan 
pengawasan yang lebih ketat. 
d) Jumlah komputer tidak sesuai dengan jumlah siswa sehingga dalam 
menggunakan media masih berbagi dengan teman yang lainnya. 
Berdasarkan evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan dengan soal 
pretest dan posttest, nilai rata-rata pada siklus 1 mengalami peningkatan. Rata-
rata nilai pretest yang diperoleh adalah 63,54 sedangkan untuk nilai posttest 
mendapatkan skor 82,85. Berdasarkan hal tersebut dapat diambil kesimpulan 
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bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash sudah tercapai. 
Berdasarkan refleksi di atas maka dilakukan perbaikan pada siklus 1 
untuk diterapkan dalam siklus 2, antara lain: 
a) Dilakukan pengecekan ulang terhadap pengetikan dan dilakukan perbaikan. 
b) Dalam pembahasan soal dibuat semenarik mungkin dengan menampilkan 
gambar-gambar penjelasan. 
c) Untuk siklus 2 peneliti meminta bantuan dari guru pembimbing untuk 
membantu mengawasi proses belajar mengajar. 
d) Pembelajaran pada siklus 2 dilaksanakan di ruang komputer 2 yang memiliki 
jumlah komputer sesuai dengan jumlah siswa. 
c. Pelaksanaan siklus 2 
Siklus 2 ini dilaksanakan sebanyak 3 kali pertemuan dengan alokasi waktu 
2 x 45 menit. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan mengerjakan soal 
pretest dan diakhiri dengan mengerjakan soal posttest. Pada siklus 2, tindakan 
yang dilakukan adalah sebagai berikut. 
1) Perencanaan  
Perencanaan dalam penelitian tindakan kelas pada siklus 2 adalah sebagai 
berikut. 
a) Mempersiapkan perangkat pembelajaran dan menyusun perangkat 
pembelajaran berupa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan media 
pembelajaran yang telah disempurnakan berdasarkan refleksi pada siklus 1. 
b) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari kegiatan awal 
sampai kegiatan akhir dengan menggunakan media pembelajaran. 
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c) Menyiapkan instrumen berupa catatan lapangan, lember observasi dan soal 
pretest dan posttest. 
d) Menyiapkan angket respon siswa yang digunakan untuk mengetahui sejauh 
mana tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2) Pelaksanaan tindakan 
Pada siklus 2 penelitian dilaksanakan sebanyak tiga kali yaitu pada 
tanggal 17 Maret 2015 sampai dengan 19 Maret 2015. Materi yang dibahas 
dalam siklus 2 adalah konstruksi dinding dan plafon. Pada tahap ini peneliti 
melakukan tindakan sesuai dengan RPP yang telah ada.  
a) Pendahuluan  
Pada tahap awal pembelajaran peneliti menyampaikn secara lisan materi 
yang akan dipelajari dan tujuan yang akan dicapai. Peneliti memberikan 
apersepsi untuk mengungkap pengetahuan siswa mengenai konstruksi dinding 
dan plafon. Hal ini bertujuan untuk mengkondisikan siswa agar siap menerima 
pembelajaran dengan baik. 
b) Kegiatan inti 
(1) Peneliti memberikan soal pretest untuk dikerjakan sebelum mulai 
menggunakan media pembelajaran. 
(2) Peneliti menyampaikan secara singkat tentang pengoperasian media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
(3) Peneliti menyampaikan materi konstruksi dinding dan plafon melalui media 
pembelajaran berupa slide-slide presentasi yang telah terinstal dalam 
masing-masing komputer siswa. 
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(4) Setelah materi selesai dilanjutkan dengan tanya jawab terkait materi 
pelajaran yang telah dipelajari. 
(5) Kegiatan diakhiri dengan mengerjakan soal posttest dan mengisi angket. 
c) Penutup  
Peneliti memberikan kesempatan pada siswa yang belum paham untuk 
bertanya mengenai materi yang telah disampaikan. Peneliti dan siswa 
mengadakan refleksi kemudian menyimpulkan materi pelajaran konstruksi kusen 
dan penutupnya. Peneliti selalu memberikan dorongan dan motivasi pada siswa 
untuk terus belajar kemudian peneliti menutup pelajaran dengan mengucapkan 
salam. 
3) Observasi pelaksanaan tindakan 
Catatan lapangan digunakan untuk melakukan observasi pada saat 
pembelajaran berlangsung. Hasil observasi selama pelaksanaan pembelajaran 
pada materi konstruksi kusen dan penutupnya dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash berjalan dengan lancar. Pada siklus 
2, terdapat tiga tahapan yaitu pembuka, kegiatan inti dan penutup. Pelaksanaan 
pembelajaran sedikit meningkat karena melibatkan guru pembimbing dalam 
proses pembelajaran. 
4) Refleksi  
Berdasarkan data yang diperoleh selama observasi dan data angket dari 
siswa terkait media dan pelaksanaan siklus 2, ada beberapa koreksi dan masukan 
yang perlu diperbaiki untuk siklus berikutnya yaitu: 
a) Angka pada gambar kurang jelas sehingga kesulitan untuk dibaca. 
b) Pada slide, tulisan terlalu banyak sehingga siswa malas untuk membacanya. 
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c) Petunjuk penggunaan media pembelajaran susah dipahami sehingga siswa 
kebingungan. 
Berdasarkan evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan dengan soal 
pretest dan posttest, nilai rata-rata pada siklus 2 mengalami peningkatan. Rata-
rata nilai pretest yang diperoleh adalah 50,69 sedangkan untuk nilai posttest 
mendapatkan skor 74,47. Berdasarkan hal tersebut dapat diambil kesimpulan 
bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash sudah tercapai. 
Berdasarkan refleksi di atas maka dilakukan perbaikan pada siklus 2 
untuk diterapkan dalam siklus 3, antara lain: 
a) Jenis font/ huruf diperbesar agar angka/ ukuran dalam gambar menjadi 
jelas. 
b) Pada slide presentasi terkait materi untuk tulisan diringkas dan dikurangi 
agar lebih padat. 
c) Dalam media pembelajaran dilampirkan petunjuk penggunaan media supaya 
siswa lebih paham. 
d. Pelaksanaan siklus 3 
Siklus 3 ini dilaksanakan sebanyak 3 kali pertemuan dengan alokasi waktu 
2 x 45 menit. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan mengerjakan soal 
pretest dan diakhiri dengan mengerjakan soal posttest. Pada siklus 3, tindakan 
yang dilakukan adalah sebagai berikut. 
1) Perencanaan  




a) Mempersiapkan perangkat pembelajaran dan menyusun perangkat 
pembelajaran berupa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan media 
pembelajaran yang telah disempurnakan berdasarkan refleksi pada siklus 2. 
b) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari kegiatan awal 
sampai kegiatan akhir dengan menggunakan media pembelajaran. 
c) Menyiapkan instrumen berupa catatan lapangan, lember observasi dan soal 
pretest dan posttest. 
d) Menyiapkan angket respon siswa yang digunakan untuk mengetahui sejauh 
mana tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2) Pelaksanaan tindakan 
Pada siklus 2 penelitian dilaksanakan sebanyak tiga kali yaitu pada 
tanggal 24 Maret 2015 sampai dengan 26 Maret 2015. Materi yang dibahas 
dalam siklus 2 adalah konstruksi kuda-kuda kayu. Pada tahap ini peneliti 
melakukan tindakan sesuai dengan RPP yang telah ada.  
a) Pendahuluan  
Pada tahap awal pembelajaran peneliti menyampaikn secara lisan materi 
yang akan dipelajari dan tujuan yang akan dicapai. Peneliti memberikan 
apersepsi untuk mengungkap pengetahuan siswa mengenai konstruksi kuda-
kuda kayu. Hal ini bertujuan untuk mengkondisikan siswa agar siap menerima 
pembelajaran dengan baik. 
b) Kegiatan inti 
(1) Peneliti memberikan soal pretest untuk dikerjakan sebelum mulai 
menggunakan media pembelajaran. 
58 
 
(2) Peneliti menyampaikan secara singkat tentang pengoperasian media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
(3) Peneliti menyampaikan materi konstruksi dinding dan plafon melalui media 
pembelajaran berupa slide-slide presentasi yang telah terinstal dalam 
masing-masing komputer siswa. 
(4) Setelah materi selesai dilanjutkan dengan tanya jawab terkait materi 
pelajaran yang telah dipelajari. 
(5) Kegiatan diakhiri dengan mengerjakan soal prettest dan mengisi angket. 
c) Penutup  
Peneliti memberikan kesempatan pada siswa yang belum paham untuk 
bertanya mengenai materi yang telah disampaikan. Peneliti dan siswa 
mengadakan refleksi kemudian menyimpulkan materi pelajaran konstruksi kda-
kuda kayu. Peneliti selalu memberikan dorongan dan motivasi pada siswa untuk 
terus belajar kemudian peneliti menutup pelajaran dengan mengucapkan salam. 
3) Observasi pelaksanaan tindakan 
Catatan lapangan digunakan untuk melakukan observasi pada saat 
pembelajaran berlangsung. Hasil observasi selama pelaksanaan pembelajaran 
pada materi konstruksi kusen dan penutupnya dengan menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash berjalan dengan lancar. Pada siklus 
3, terdapat tiga tahapan yaitu pembuka, kegiatan inti dan penutup. Pelaksanaan 
pembelajaran bisa dikatakan sempurna dan tidak memiliki catatan yang berarti. 
4) Refleksi  
Berdasarkan data yang diperoleh selama observasi dan data angket dari 
siswa terkait media dan pelaksanaan siklus 3, pelaksanaan sangat bagus dan 
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lancar. Tidak terdapat catatan maupun koreksi dari siswa terkait pelaksanaan 
siklus 3 ini dikarenakan sudah disempurnakan dalam siklus-siklus sebelumnya. 
Karena tidak ada catatan maupun koreksi maka pelaksanaan tindakan cukup 
sampai pada siklus 3 ini. 
Berdasarkan evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan dengan soal 
pretest dan posttest, nilai rata-rata pada siklus 3 mengalami peningkatan. Rata-
rata nilai pretest yang diperoleh adalah 57,29 sedangkan untuk nilai posttest 
mendapatkan skor 83,96. Berdasarkan hal tersebut dapat diambil kesimpulan 
bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash sudah tercapai. 
 
3. Deskripsi Hasil  
a. Isi Media Pembelajaran 
1) Desain Halaman Pembuka  
Pembuka aplikasi pengembangan media pembelajaran ini merupakan 
tampilan pertama yang akan muncul jika aplikasi ini dijalankan. Halaman 
pembuka ini berisi tombol HOME yang berfungsi untuk mengakses media 
pembelajaran dan QUIT/EXIT untuk mengakhiri seluruh operasi dari aplikasi ini. 
 




2) Desain Menu Utama 
Halaman menu utama merupakan komponen inti dari media 
pembelajaran ini karena dari sinilah pengguna dapat mengakses ketiga materi 
selanjutnya. Selain itu menu pintasan seperti Standar Kompetensi, kuis, pustaka 
dan profil pengembang juga dapat diakses dari dalam menu utama ini. 
 
Gambar 5. Halaman Menu Utama 
 
3) Desain Menu SK/KD 
Halaman menu ini berisikan tentang standar kompetensi dan kompetensi dasar 
dari materi yang ada dalam media pembelajaran tersebut. 
 








4) Desain Materi Utama 
Halaman ini memuat menu untuk memilih materi yang akan dipelajari. 
Terdapat tiga pilihan materi didalamnya yaitu: konstruksi kusen dan penutupnya, 
konstruksi dinding dan plafon, dan yang terahir adalah konstruksi kuda-kuda 
kayu. Selain itu dalam menu ini terdapat pula menu HOME untuk kembali pada 
halaman menu utama. 
 
Gambar 7. Halaman Materi Utama 
 
Secara detail uraian materi dalam media pembelajaran yang ada dalam menu 
materi utama adalah sebagai berikut. 
Konstruksi Kayu merupakan bagian dari Konstruksi Bangunan. 
Pengetahuan dasar mengenai Konstruksi Kayu pada umumnya tentang 
sambungandan hubungan kayu. Sambungan kayu adalah dua batang atau lebih 
yang disambung-sambung menjadi satu batang kayu panjang atau mendatar 
maupun tegak lurus dalam satu bidang datar atau dua dimensi. Sedangkan 
hubungan kayu yaitu dua batang kayu yang dihubung-hubungkan menjadi satu 




Sambungan/ hubungan kayu dibedakan menjadi tiga golongan yaitu: (1) 
sambungan kayu memanjang, (2) sambungan kayu melebar, dan (3) hubungan 
kayu menyudut. Sambungan memanjang digunakan untuk menyambung balok 
tembok, gording dan konstruksi kuda-kuda pada umumnya. Sambungan kayu 
melebar digunakan untuk menyambung dinding, bibir lantai ataupun atap. 
Sedangkan hubungan kayu menyudut digunakan pada konstruksi kusen, daun 
pintu dan jendela dan sebagainya.  
Telah dijelaskan di awal bahwa media pembelajaran ini terdiri dari tiga 
materi pokok yang didalamnya terdapat beberapa sub-materi tentang materi 
pokok yang telah dijelaskan di awal. Adapun penjelasanya sebagai berikut.  
a) Konstruksi Kusen dan Penutupnya 
Pada menu materi ini terdapat enam sub-materi yang masing-masing dapat 
dipelajari dengan cara memilih materi tersebut.  
 




Gambar 9. Halaman Menu Materi Konstruksi Kusen dan Penutupnya 
 
Dalam perencanaan kusen dikenal tiga jenis kusen pokok yaitu kusen 
pintu, kusen jendela dan kusen ventilasi. Aplikasinya di lapangan diterapkan 
dalam berbagai bentuk dan variasi, secara garis besar dikelompokan menjadi: (1) 
kusen tunggal, (2) kusen ganda/rangkap, (3) kusen gendong, dan (4) kusen 
kombinasi. 
Sedangkan untuk sambungan menyudut dibagi menjadi enam yaitu: 
(1) Hubungan kayu menyudut dengan pen dan lubang, 
(2) Hubungan kayu menyudut dengan lubang dan gigi, 
(3) Hubungan ekor burung terbenam, 
(4) Hubungan ekor burung terbuka, 
(5) Hubungan ekor burung tertutup, dan 
(6) Hubungan ekor burung serong. 
Dalam materi konstruksi kusen dan penutupnya terdapat 20 soal yang 
harus dikerjakan oleh siswa. Diakhir dari soal siswa dapat secara langsung 
mengetahui berapa skor yang diperoehnya. Hal ini dimaksudkan agar siswa 




b) Konstruksi Dinding dan Plafon 
Materi yang kedua ini merupakan materi tentang konstruksi dinding dan 
plafon. Sambungan dinding dan plafon ini sangat identik dengan sambungan 
kayu pada arah melebar. Pada sambungan kayu arah melebar terdapat lima jenis 
penggunaanya pada dinding yaitu: 
(1) Dinding kayu batang tersusun, 
(2) Dinding kayu batang melintang, 
(3) Dinding kayu batang tegak, 
(4) Dinding kayu batang miring, dan 
(5) Dinding kayu rangka tersusun (lajur). 
Selain dari kelima sambungan yang telah disebutkan masih ada lagi yaitu 
sambungan dengan lidah dan alur. 
 




Gambar 11. Halaman Menu Materi Konstruksi Dinding dan Plafon 
  
Pada materi konstruksi dinding dan plafon ini terdapat 10 soal yang dapat 
dikerjakan oleh siswa.  
c) Konstruksi Kuda-kuda Kayu 
Pada sambungan memanjang diuraikan menjadi lima jenis yang sering 
digunakan dalam konstruksi kuda-kuda kayu diantaranya yaitu: (1) sambungan 
bibir lurus, (2) sambungan bibir lurus berkait, (3) sambungan bibir lurus mulut 
ikan, (4) sambungan bibir lurus mulut ikan, dan (5) sambungan bibir miring dada 
serong. Selain itu dalam kuda-kuda berlaku pula sambungan dengan pengunci 
yang diterapkan pada balok tarik maupun kaki kuda-kuda. 
 




Gambar 13. Halaman Manu Materi Konstruksi Kuda-kuda Kayu 
 
Dalam materi konstruksi kusen dan penutupnya terdapat 20 soal yang 
harus dikerjakan oleh siswa. Setelah selesai mengerjakan soal siswa dapat secara 
langsung mengetahui berapa skor yang diperolehnya. Hal ini dimaksudkan agar 
siswa termotivasi dengan hasil belajarnya. 
5) Desain Menu Kuis 
Halaman ini memuat menu pintasan untuk menuju kuis. Dalam menu ini 
terdapat tiga pilihan kuis yaitu kuis 1 untuk konstruksi kusen dan penutupnya, 
kuis 2 untuk konstruksi dinding dan plafon, dan yang terakhir adalah kuis 3 untuk 
konstruksi kuda-kuda kayu. Selain itu terdapat pula menu HOME untuk kembali 
pada menu utama. 
 
Gambar 14. Menu Utama Kuis 
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6) Daftar pustaka 
Pada menu ini pengguna akan memperoleh informasi terkait sumber atau acuan 
yang menjadi referensi dalam penyusunan materi ini. 
 
Gambar 15. Menu Daftar Pustaka 
 
7) Profil pengembang 
Pada menu ini pengguna dapat melihat profil pengembang dan pembimbing yang 
dilengkapi dengan alamat email dan kontak telepon yang bisa dihubungi. Hal ini 
bertujuan untuk memudahkan dalam hal pendistribusian media dan bila terjadi 
masalah bisa segera diselesaikan. 
 





b. Deskripsi Validasi Media Pembelajaran oleh Ahli 
Validasi ahli bertujuan untuk memvalidasi media pembelajaran yang 
sudah dibuat sebelum diujicobakan ke pengguna, selain itu validasi ahli juga 
menentukan tingkat kelayakan produk sebelum digunakan. Data yang diperoleh 
dalam langkah validasi ini berasal dari angket yang diisi oleh ahli materi dan ahli 
media. Instrumen angket ini berisi dua aspek utama yaitu aspek materi dan 
pembelajaran untuk ahli materi. Sedangkan untuk ahli media memuat aspek 
tampilan media dan aspek penggunaan media. Data kualitatif yang diperoleh dari 
pengisisan angket kemudian dikonversi menjadi data kuantitatif dengan 
melakukan skoring. Hasil skoring kemudian dikonversi menjadi skala lima.   
1) Validasi Oleh Ahli Materi 
a) Hasil validasi oleh ahli materi 
Hasil validasi media pembelajaran yang dilakukan oleh Ahli Materi bila 
ditinjau dari aspek pembelajaran memperoleh skor 54 dan untuk aspek materi 
memperoleh skor 36. Secara keseluruhan skor kelayakan dari ahli materi adalah 
90. Secara ringkas hasil validasi oleh ahli materi dosen dapat dilihat pada Tabel 
9. Berdasarkan skor tersebut media termasuk kategori “Sangat Layak” 
digunakan berdasarkan konversi skor pada Tabel 8. 
Tabel 8. Konversi Skor pada Skala Lima untuk Validasi Ahli Materi  
Interval Nilai Kategori Keterangan 
X > 88,2 Sangat Layak Jumlah Butir = 21 
Skor Ideal Terendah = 21 
Skor Ideal Tertinggi = 105 
Xi =  63 
SBi = 14 
71,4 < X ≤ 88,2 Layak 
54,7 < X ≤ 71,4 Cukup Layak 
37,8 < X ≤ 54,7 Kurang Layak 
















1. Pembelajaran 13 54  
2. Materi 8 36  
Jumlah  21 90 Sangat Layak 
 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi tersebut maka media 
pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam 
mata pelajaran Konstruksi Bangunan dengan memperbaiki bagian-bagian 
tertentu sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan oleh ahli materi. 
Hasil validasi oleh ahli media terlampir dalam Lampiran 5 dan 6.. 
b) Revisi oleh dosen ahli materi 
Sebelum produk berupa media pembelajaran digunakan oleh pengguna 
dalam hal ini siswa dan guru, peneliti melakukan perbaikan dan penyempurnaan 
terlebih dahulu sesuai dengan saran dan masukan dari ahli materi. Adapun 
perbaikan-perbaikan oleh dosen ahli materi dapat dilihat pada Tabel 10 sebagai 
berikut. 























Gambar 18. Tampilan Slide Setelah Diberi Nama 













Gambar 19. Tampilan Slide dengan Gambar Utuh 
 
 






2) Validasi Oleh Ahli Media 
a) Hasil validasi oleh ahli media 
Hasil validasi media pembelajaran menurut Ahli Media bila ditinjau dari 
aspek tampilan media pembelajaran adalah 39, sedangkan untuk aspek 
penggunaan memperoleh skor 25. Secara ringkas hasil validasi oleh ahli media 
dapat dilihat pada Tabel 12. Secara keseluruhan skor kelayakan dari ahli media 
adalah 64. Berdasarkan skor tersebut media termasuk kategori “Sangat Layak” 
digunakan berdasarkan konversi skor pada Tabel 11. 
Tabel 11. Konversi Skor pada Skala Lima untuk Validasi Ahli Media 
Interval Nilai Kategori Keterangan 
X > 54,58 Sangat Layak Jumlah Butir = 13 
Skor Ideal Terendah = 13 
Skor Ideal Tertinggi = 65 
Xi =  39 
SBi = 8,66 
 44,19 < X ≤ 54,58 Layak 
 33,80 < X ≤ 44,19 Cukup Layak 
 23,14 < X ≤ 33,80 Kurang Layak 
X ≤ 23,14 Tidak Layak 
 








1. Tampilan Media 8 39  
2. Penggunaan  5 25  
Jumlah  13 64 Sangat Layak 
 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media tersebut maka media 
pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam 
mata pelajaran Konstruksi Bangunan dengan memperbaiki bagian-bagian 
tertentu sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan oleh ahli media. 
Hasil validasi oleh ahli media dapat dilihat dalam Lampiran 6. 
b) Revisi oleh ahli media 
Sebelum produk berupa media pembelajaran digunakan oleh pengguna 
dalam hal ini siswa dan guru, peneliti melakukan perbaikan dan penyempurnaan 
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terlebih dahulu sesuai dengan saran dan masukan dari ahli media. Adapun 
perbaikan-perbaikan oleh dosen ahli media dapat dilihat pada Tabel 13 sebagai  
berikut. 





1. Saran:  
Sebaiknya jenis 
huruf diganti selain 
Times New Roman  
Perbaikan: 





Gambar 21. Tampilan Slide dengan Huruf Time 
New Roman 
 
Gambar 22. Tampilan Slide dengan Huruf Tahoma 
2. Saran:  
Sebaiknya setiap 
slide diberi logo 
UNY dan SMK 
Negeri 2  Kebumen 
Perbaikan:  
Slide telah diberi 
logo UNY dan SMK 
Negeri 2  Kebumen 
 
 












Gambar 24. Tampilan Slide dengan Logo 
Almamater  















Gambar 25. Tampilan Profil Pengembang 
 
Gambar 26. Tampilan Profil Pembimbing 
 
c. Hasil Penilaian Kelayakan Produk dan Tanggapan Siswa 
Ujicoba pengguna ini dilakukan pada seluruh siswa Kelas X TKBB di SMK 
Negeri 2 Kebumen. Ujicoba dilakukan untuk mengetahui hasil penggunaan 
produk yang telah dilakukan revisi dan menilai kelayakan dari produk media 
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pembelajaran yang telah dibuat. Ujicoba pengguna ini dilakukan dengan cara 
semua responden diberi perlakuan selanjutnya mereka mengisi angket. Penilaian 
ini hanya menitik beratkan pada empat  aspek utama yaitu aspek pembelajaran, 
aspek materi, aspek tampilan dan aspek kualitas media. 
1) Hasil Penilaian Kelayakan Produk oleh Siswa 
Terdapat tiga materi pokok di dalam media pembelajaran sehinggan 
pengujiannya dilakukan sebanyak tiga kali. Sebagai permisalan materi 1 yaitu 
konstruksi kusen dan penutupnya diujicobakan pada Kelas X TKBB 1 untuk siklus 
yang pertama, setelah dilakukan siklus yang pertama maka direvisi bila ada revisi 
dari pengguna. Setelah dilakukan revisi media dilanjutkan dengan siklus yang 
kedua dengan pengguna yaitu Kelas X TKBB 2 dan 3. Revisi hanya dilakukan 
setelah dilakukan ujicoba yang pertama saja selanjutnya media diproduksi secara 
masal dan didistribusikan kepada pengguna. 
Data kualitatif yang diperoleh dari pengisisan angket kemudian dikonversi 
menjadi data kuantitatif dengan melakukan skoring. Hasil skoring kemudian 
dikonversi menjadi skala lima.   
Tabel 14. Konversi Skor pada Skala Lima untuk Uji Kelayakan oleh Siswa 
Interval Nilai Kategori Keterangan 
X > 33,59 Sangat Layak Jumlah Butir = 8 
Skor Ideal Terendah = 8 
Skor Ideal Tertinggi = 40 
Xi =  24 
SBi = 5,33 
 27,19 < X ≤ 33,59 Layak 
 20,80 < X ≤ 27,19 Cukup Layak 
 14,40 < X ≤ 20,80 Kurang Layak 
X ≤ 14,40 Tidak Layak 
 
Penilaian kelayakan produk untuk materi yang pertama yaitu konstruksi 
kusen dan penutupnya dilakukan oleh Kelas X TKBB 1 dengan jumlah siswa 36 
orang. Penilaian ini meniitik beratkan pada empat aspek utama yaitu 
pembelajaran, materi, tampilan media pembelajaran dan penggunaan. Hasil 
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penilaian kelayakan ini dapat dilihat pada lampiran. Secara garis besar hasil 
penilaian kelayakan materi pertama dapat dilihat pada Lampiran 8. Berdasarkan 
skor hasil penilaian dalam tabel yang telah dirata-rata materi pertama mendapat 
skor 36,97 sehingga masuk kategori “Sangat Layak” untuk digunakan. 
Penilaian kelayakan produk untuk materi yang kedua ini yaitu konstruksi 
dinding dan plafon dilakukan oleh Kelas X TKBB 2 dengan jumlah siswa 36 orang. 
Penilaian ini meniitik beratkan pada empat aspek utama yaitu pembelajaran, 
materi, tampilan media pembelajaran dan penggunaan. Hasil penilaian kelayakan 
ini dapat dilihat pada lampiran. Secara garis besar hasil penilaian kelayakan 
materi pertama dapat dilihat pada Lampiran 8. Berdasarkan skor hasil penilaian 
dalam tabel yang telah dirata-rata materi kedua mendapat skor 36,53 sehingga 
masuk kategori “Sangat Layak” untuk digunakan. 
Penilaian kelayakan produk untuk materi yang ketiga in yaitu konstruksi 
kuda-kuda kayu dilakukan oleh Kelas X TKBB 3 dengan jumlah siswa 36 orang. 
Penilaian ini meniitik beratkan pada empat aspek utama yaitu pembelajaran, 
materi, tampilan media pembelajaran dan penggunaan. Secara garis besar hasil 
penilaian kelayakan materi pertama dapat dilihat pada Lampiran 8. Berdasarkan 
skor hasil penilaian dalam tabel yang telah dirata-rata, materi ketiga mendapat 
skor 33,8 sehingga masuk kategori “Sangat Layak” untuk digunakan. 
Berdasarkan seluruh hasil penilaian materi dalam media pembelajaran 
tersebut diketahui bahwa media pembelajaran tersebut layak untuk digunakan 





2) Tanggapan dan Revisi dari Penilaian Siswa 
a) Tanggapan Siswa 
Tanggapan merupakan respon dari siswa terkait media yang telah mereka 
gunakan sebagai media pembelajaran. Tanggapan siswa terkait media 
pembelajaran ini meliputi aspek pembelajaran, materi, tampilan media 
pembelajaran dan penggunaan. Hasil tanggapan siswa terhadap media 
pembelajaran ini menunjukan bahwa siswa setuju dengan seluruh aspek-aspek 
yang ada dalam media pembelajaran tersebut. Hal ini ditunjukan dengan rerata 
seluruh skor uji kelayakan media yang mencapai nilai 35,54 atau dengan kategori 
“Sangat Layak”. 
Tabel 15. Rekapitulasi Data Tanggapan Siswa Terhadap Media 
No. Pernyataan 









Materi di dalam media 
pembelajaran disusun secara 
runtut 
292  328 321 
2. 





Materi yang disampaikan di 
dalam media pembelajaran 
penting untuk bekal siswa 
307  324 342 
4. 
Materi yang disampaikan 
dalam media pembelajaran 
mudah dipelajari 
Aspek Tampilan Media Pembelajaran 
5. Teks yang ditampilkan di 
dalam media pembelajaran 
mudah dibaca 











6. Gambar yang ditampilkan di 
dalam media pembelajaran 
sesuai dengan materi 
Aspek Penggunaan 
7. 
Petunjuk penggunaan media 
pembelajaran mudah 
dipahami 288 336  327 
8. 
Media pembelajaran mudah 
digunakan 
Rerata skor tanggapan siswa 
pada semua aspek 
298 329  333 
Nilai Konversi 4,14 4,57 4,62 








b) Revisi dari Siswa 
Dari hasil penilaian siswa diketahui bahawa media pembelajaran sudah 
dalam kategori “Sangat Layak”, namun masih perlu disempurnakan pada 
beberapa bagian. Adapun beberapa masukan dari siswa dan perbaikan yang 
dilakukan adalah sebagai berikut. 
Tabel 16. Revisi Siklus 1 dari Siswa 
No. 
Saran dan Tindak 
Lanjut 
Perbaikan 
1. Saran:  
Banyak kata yang 
salah ketik, 
gambarnya juga ada 









Saran dan Tindak 
Lanjut 
Perbaikan 




Gambar 28. Tampilan Setelah Diperjrlas 
2. Saran:  
Pembahasan harus 











Gambar 29. Tampilan Slide Pembahasan 
Sebelum Diperbaiki 
 
Gambar 30. Tampilan Slide Pembahasan Diberi 
Gambar 
3. Saran:  
Dala pembelajaran 
supaya siswa lebih 
dibimbing agar siswa 



















4.  Saran:  
Komputer 
diperbanyak, masih 





di ruang komputer 2 
yang memiliki jumlah 
komputer sesuai 
dengan jumlah siswa 
 
 
Gambar 31. Tampilan Ruang Komputer 1 
 
Gambar 32. Tampilan Ruang Komputer 2 
 
Tabel 17. Revisi Siklus 2 dari Siswa 
No. Saran dan Tindak Lanjut Perbaikan 
1. Saran:  
Angka pada gambar kurang 






No. Saran dan Tindak Lanjut Perbaikan 
Perbaikan: 
Font angka pada gambar 
telah diperjelas dan 
diperbesar 
 
Gambar 33. Tampilan sebelum diperbaiki 
Angka Kurang Jelas 
 
Gambar 34. Tampilan Setelah Diperbaiki 
Angka Diperjelas 
2. Saran:  
Tulisan terlalu banyak 
sehingga siswa malas 
membacanya 
Perbaikan:  
Tulisan dikurangi dan 
diringkas agar lebih padat 
 
 
Gambar 35. Tampilan Sebelum Diperbaiki 
 
Gambar 36. Tampilan Setelah Diperbaiki 
3. Saran:  




No. Saran dan Tindak Lanjut Perbaikan 
pembelajaran diperbaiki 
agar lebih mudah dipahami 
Perbaikan:  




Tabel 18. Revisi Siklus 3 dari Siswa 
No. Saran dan Tindak Lanjut Perbaikan 
1. Untuk materi ketiga pada 
dasarnya secara 
keseluruhan tidak ada 
komentar ataupun masukan 







4. Dampak Penggunaan Media terhadap Hasil Belajar 
Pretest dan posttest diberikan kepada siswa untuk mengetahui dampak 
penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. Terdapat tiga 
materi dan setiap materi diujicobakan pada 2 kelas yang berbeda dengan jumlah 
siswa 36 orang untuk tiap kelasnya. Pretest diberikan sebelum siswa 
menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Sedangkan 
posttest diberikan pada siswa setelah mengikuti kegiatan belajar mengajar 




a. Siklus 1 
Materi yang pertama merupakan materi konstruksi kusen dan 
penutupnya. Pretest dan posttest materi ini dilaksanakan pada Kelas X TKBB 2 
dan X TKBB 3 dengan jumlah 36 orang untuk tiap kelasnya. Rata-rata kenaikan 
nilai dari masing-masing kelas adalah 31,55% dan 32,95%. Data hasil pretest 
dan posttest dapat dilihat pada Lampiran 11. Soal pretest dan posttest dapat 
dilihat pada lampiran.  
b. Siklus 2 
Materi yang kedua merupakan materi konstruksi dinding dan plafon. 
Pretest dan posttest materi ini dilaksanakan pada Kelas X TKBB 1 dan  X TKBB 3 
dengan jumlah 36 orang untuk tiap kelasnya. Rata-rata kenaikan nilai dari 
masing-masing kelas adalah 85,21% dan 49,28%. Data hasil pretest dan posttest 
dapat dilihat pada Lampiran 11. Soal pretest dan posttest dapat dilihat pada 
lampiran.  
c. Siklus 3 
Materi yang ketiga merupakan materi konstruksi kuda-kuda kayu. Pretest 
dan posttest materi ini dilaksanakan pada Kelas X TKBB 1 dan X TKBB 2 dengan 
jumlah 36 orang untuk tiap kelasnya. Rata-rata kenaikan nilai dari masing-
masing kelas adalah 44,45% dan 51,90%. Data hasil pretest dan posttest dapat 
dilihat pada Lampiran 11. Soal pretest dan posttest dapat dilihat pada lampiran.  
Secara garis besar kenaikan hasil belajar siswa bila ditinjau dari hasil 
pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 18, sedangkan grafik kenaikan hasil 








Gambar 37. Grafik Rata-rata Hasil Belajar Siswa 
 
B. Pembahasan 
1. Perencanaan Media Pembelajaran 
Penelitian ini telah berhasil mengembangkan sebuah produk penelitian 
berupa media pembelajaran pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan dengan 
tema bahasan Konstruksi Kayu menggunakan software Adobe Flash CS4 
Profesional  sebagai media pembelajaran untuk siswa Kelas X TKBB di SMK 
Negeri 2 Kebumen. Media pembelajaran ini terdiri dari lima menu utama yaitu 
Standar Kompetensi/ Kompetensi Dasar, Materi, Kuis, Pustaka dan Profil 



















Grafik Rata-rata Hasil Belajar Siswa pada Siklus 1, 2, 
dan 3 





Siklus 1 75 63,54 82,85 32,25 
Siklus 2 75 50,69 78,47 67,24 
Siklus 3 75 57,29 83,96 48,17 
84 
 
dalam menu materi terdapat tiga materi pokok yang didalamnya terdapat 
beberapa sub materi.  
 
2. Validasi Ahli Media Pembelajaran 
Tahap validasi ini bertujuan untuk memvalidasi media pembelajaran yang 
telah dibuat dan apabila terdapat revisi maka dilakukan perbaikan pada media 
pembelajaran tersebut. Validasi ini dilakukan oleh ahli materi Konstruksi Kayu 
dan ahli media pembelajaran. 
1) Ahli Materi  
Hasil validasi media pembelajaran menurut ahli materi bila ditinjau dari 
aspek pembelajaran memperoleh skor 54 dan untuk aspek materi memperoleh 
skor 36. Secara keseluruhan skor kelayakan dari ahli materi adalah 90. Secara 
ringkas hasil validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5. Berdasarkan 
skor tersebut media termasuk kategori “Sangat Layak” digunakan berdasarkan 
konversi skor pada Tabel 4. 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi tersebut maka media 
pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam 
mata pelajaran Konstruksi Bangunan dengan memperbaiki bagian-bagian 
tertentu sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan oleh ahli materi.  
Adapun perbaikan-perbaikan yang disarankan oleh ahli materi adalah 
pada jenis-jenis sambungan diberi nama, selain itu sebaiknya sambungan pada 
kuda-kuda dibuat sendiri-sendiri untuk menjelaskannya. Hasil validasi oleh ahli 




2) Validasi oleh Ahli Media 
Hasil validasi media pembelajaran menurut ahli media bila ditinjau dari 
aspek tampilan media pembelajaran adalah 39 sedangkan untuk aspek 
penggunaan memperoleh skor 25. Secara ringkas hasil validasi oleh ahli media 
dapat dilihat pada Tabel 9. Secara keseluruhan skor kelayakan dari ahli media 
adalah 64. Berdasarkan skor tersebut media termasuk kategori “Sangat Layak” 
digunakan berdasarkan konversi skor pada Tabel 8. 
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media tersebut maka media 
pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam 
mata pelajaran Konstruksi Bangunan dengan memperbaiki bagian-bagian 
tertentu sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan oleh ahli media.  
Adapun perbaikan-perbaikan yang disarankan oleh ahli media adalah font atau 
jenis huruf diganti menjadi tahoma, profil pengembang dilengkapi dengan profil 
guru dan validator selain itu pada setiap halaman diberi logo Universitas Negeri 
Yogyakarta dan logo SMK Negeri 2 Kebumen. 
 
3. Analisis Kelayakan Produk dan Tanggapan Siswa 
a. Analisis Kelayakan Produk Oleh Siswa 
Dalam hal ini angket digunakan untuk mengambil data terkait analisis 
kelayakan produk. Angket diberikan kepada siswa setelah mereka menggunakan 
media pembelajaran tersebut. Angket tersebut meliputi empet aspek penilaian. 
Aspek penilaian tersebut yaitu aspek pembelajaran, aspek materi, aspek tampilan 
dan aspek kualitas media. 
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Penilaian kelayakan ini dilakukan oleh siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran. Untuk materi pertama hasil penilaian kelayakan oleh siswa secara 
keseluruhan mendapatkan skor rata-rata 33,8. Materi kedua memperoleh nilai 
rata-rata 36,56. Sedangkan materi ketiga mendapatkan skor rata-rata 36,97. 
berdasarkan skor tersebut maka media pembelajaran termasuk kategori 
“Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran. 
Dari ketiga materi yang telah dinilai oleh siswa memperoleh nilai skor 
rata-rata total 35,54, sehingga media pembelajaran tersebut termasuk kategori 
“Sangat Layak” digunakan, setelah dikonversi dalam skala lima dalam Tabel 
12, nilai konversi yang diperoleh adalah X > 33,6.  
b. Analisis Tanggapan Oleh Siswa 
Tanggapan siswa terhadap media pembelajaran diketahui melalui angket 
yang diberikan kepada siswa setelah mereka menggunakan media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar. Angket untuk mengetahui tanggapan dari siswa 
ini mencakup empat aspek penilaian yaitu aspek pembelajaran, materi, tampilan 
media pembelajaran dan penggunaan.  
Hasil tanggapan siswa terhadap media pembelajaran ini menunjukan 
bahwa rata-rata siswa setuju dengan seluruh aspek-aspek yang ada dalam media 
pembelajaran tersebut. Hal ini ditunjukan dengan rerata skor dari semua aspek 
mencapai nilai 298 pada materi pertama, 329 pada materi kedua dan 333 pada 
materi ketiga. Apabila dikonversi kedalam skala lima berdasarkan Tabel 12 
menjadi 4,14 untuk materi pertama, 4,57 untuk materi kedua, dan 4,62 untuk 
materi ketiga. Berdasarkan konversi skor pada skala lima menunjukan bahwa 
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siswa sangat setuju dengan seluruh aspek yang terkandung dalam media 
pembelajaran tersebut. 
 
4. Pelaksanaan Tindakan Kelas 
Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash berjalan dengan lancar sesuai dengan rencana sebelumnya. 
Pada tahap pelaksanaannya terdapat tiga tahapan yaitu: (1) pendahulan, (2) 
bagian inti, dan (3) bagian penutup. Observasi dilaksanakan saat pelaksanaan 
pembelajaran berlangsung. Refleksi dilakukan setelah data-data hasil observasi 
terkumpul. Berdasarkan hasil refleksi tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa 
pelaksanaan pembelajaran menggunakan media pembelajaran dapat 
meningkatkan hasil belajar. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai 
hasil pretest dan posttest. 
Pretest dan posttest diberikan kepada siswa untuk mengetahui dampak 
penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. Terdapat tiga 
materi dalam tiga siklus penelitian tindakan. Pretest diberikan sebelum siswa 
menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Sedangkan 
posttest diberikan pada siswa setelah mengikuti kegiatan belajar mengajar 
menggunakan media pembelajaran. 
Analisis hasil belajar siswa ini menggunakan analisis gain score serta 
perbandingan dengan nilai KKM pada mata pelajaran Konstruksi Bangunan yang 
telah ditetapkan oleh sekolah yaitu sebesar 75. Rata-rata nilai postest yang 
diperoleh siswa  adalah 63,54 untuk siklus pertama, 50,69 untuk siklus kedua 
dan 57,29 untuk siklus ketiga. Sedangkan rata-rata nilai posttest yang diperoleh 
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siswa adalah 82,85 untuk siklus pertama, 78,47 untuk siklus kedua dan 83,96 
untuk siklus ketiga. Secara garis besar perbandingan antara nilai KKM dan nilai 
pretest dan posttest dapat dilihat pada Gambar 38. 
 
Gambar 38. Grafik Perbandingan Nilai Pretest, Posttest dengan Nilai KKM pada 
Siklus 1, 2 dan 3 
 
Analisis gain score digunakan untuk menganalisis perolehan nilai pretest 
dan posttest. Rumus yang digunakan berdasarkan pendapat Hake (Hamidah: 
2012), sebagai berikut. 
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Siklus 1             Siklus 2             Siklus 3 
Grafik Perbandingan Nilai Pretest, Posttest dan 




Berdasarkan hasil perhitungan di atas, gain score yang diperoleh adalah 
0,53 untuk siklus 1, 0,56 untuk siklus 2, dan 0,62 untuk siklus 3. Berdasarkan 
kriteria gain score maka nilai <g> berada pada rentang 0,3 ≤ (<g>) ≤ 0,7 
dengan kategori sedang. Hal ini berarti bahwa penggunaan media pembelajaran 
ini memberikan dampak positif sehingga efektif untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran dalam mata pelajaran Konstruksi Bangunan. 
 
Gambar 39. Grafik Peningkatan Gain Score 
 
 Peningkatan hasil belajar dapat pula dilihat dari persentase kenaikan nilai 
pretest dan posttest. Nilai pretest dan posttest tersebut dapat dilihat pada 
lampiran. Secara ringkas rata-rata nilai hasil pretest dan postest dapat dilihat 
pada Tabel 20. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran yang digunakan 
dapat memberikan dampak yang positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  




Rerata Nilai % 
kenaikan Pretest Posttest 
Materi 1 75 63,54 82,85 32,25 
Materi 2 75 50,69 78,47 67,24 



































































Persentase Rata-Rata Kenaikan Hasil Belajar 
Siswa 




SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 
diambil beberapa kesimpulan, yaitu: 
1. Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga 
materi pokok, yaitu: (1) konstruksi kusen dan penutupnya, (2) konstruksi 
dinding dan plafon, dan (3) konstruksi kuda-kuda kayu. Pada setiap akhir 
materi terdapat soal evaluasi yang bisa dikerjakan oleh siswa yang 
dilengkapi dengan pembahasan soal. 
2. Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan di SMK Negeri 2 Kebumen berdasarkan hasil 
uji kelayakan oleh siswa mendapatkan rerata skor 35, 76 bila dikonversi 
menjadi skala lima maka nilai tersebut dapat dikategorikan “Sangat Layak”. 
Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai 
alternatif media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.  
3. Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 3 siklus, yaitu: siklus 1, 
siklus 2, dan siklus 3. Setelah diterapkan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash, prestasi hasil belajar siswa 
meningkat. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata perolehan gain score yang 
diperoleh dari analisis nilai pretest dan posttest sebesar 0,57. Nilai tersebut 
menunjukan perolehan gain score dalam kategori sedang dan berarti bahwa 
media pembelajaran yang dipakai memberikan pengaruh positif. Selain itu 
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hasil belajar juga meningkat berdasarkan hasil pretest dan posttest yang 
mengalami rata-rata kanaikan sebesar 49,22 %. 
 
B. Keterbatasan Penelitian 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada mata 
pelajaran Konstruksi Bangunan di SMK Negeri 2 Kebumen ini masih ditemukan 
beberapa kekurangan antara lain sebagai berikut. 
1. Fasilitas komputer untuk menunjang proses pembelajaran masih kurang 
sehingga ada beberapa siswa yang bergantian dalam menggunakan media 
pembelajaran tersebut. 
2. Materi yang dikembangkan hanya terbatas pada Konstruksi Kayu saja 
sehingga media hanya dapat digunakan dalam beberapa pertemuan saja. 
3. Gambar-gambar sambungan belum menggunakan gambar animasi bergerak. 
 
C. Saran 
Berdasarkan penelitian dan pengembangan ini peneliti memberikan beberapa 
saran berikut untuk pedoman penelitian lanjutan: 
1. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut dengan menggunakan 
materi yang terbaru dan relevan dengan materi tersebut. 
2. Sebaiknya media dibuat untuk 1 mata pelajaran penuh yang mencakup 
seluruh materi selama 1 semester. 
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RANCANGAN STORYBOARD  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ADOBE FLASH PADA 
MATA PELAJARAN KONSTRUKSI BANGUNAN  
DI SMK NEGERI 2 KEBUMEN 
 
Storyboard merupakan gambaran kasar untuk tampilan-tampilan yang 
ada dalam media pembelajaran. Storyboard menggambarkan setiap layar yang 
akan ditampilkan dari pembelajaran. Berikut storyboard media pembelajaran ini: 
 
 
No. Storyboard Penjelasan 











Halaman tersebut merupakan desain 
halaman Pembuka. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah: 
1. No 1 merupakan gambar judul 
2. No 2 merpakan tombol “Home” 
agar bisa masuk ke halaman 
home.  











Halaman tersebut merupakan desain 
halaman home. Penjelasan mengenai 
nomor pada halaman tersebut adalah No 1 
adalah icon yang merupakan simbol yang 
dapat dibuka mulai dari halaman SK&KD, 
halaman materi, halaman kuis, halaman 
profil pengembang dan halaman daftar 
pustaka. 











Halaman tersebut merupakan desain 
halaman SK&KD. Penjelasan mengenai 
nomor pada halaman tersebut adalah 
1. No 1 adalah judul slide yang berisi logo 
institusi. 
2. No 2 adalah isi dari SK&KD. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman berikutnya atau 
yang dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah next, home dan previous. 




Halaman tersebut merupakan desain 
halaman Materi. Penjelasan mengenai 
nomor pada halaman tersebut adalah 



















institusi dan nama materi. 
2. No 2 adalah isi dari Materi. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman berikutnya atau 
yang dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah next, home dan previous. 











Halaman tersebut merupakan desain 
halaman Evaluasi/kuis. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman tersebut 
adalah 
1. No 1 adalah judul slide yang berisi logo 
institusi dan nama evaluasi/kuis. 
2. No 2 adalah soal evaluasi beserta 
pilihan jawaban. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman berikutnya. 
Navigasi yang tersedia adalah next. 









Halaman tersebut merupakan desain 
halaman hasil evaluasi/kuis. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman tersebut 
adalah 
1. No 1 adalah judul slide yang berisi logo 
institusi dan nama kuis. 
2. No 2 adalah notifikasi nilai hasil 
evaluasi/kuis. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman berikutnya atau 
yang dituju. Navigasi yang tersedia 
adalah home dan pembahasan. 












Halaman tersebut merupakan desain 
halaman hasil Pembahasan. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman tersebut 
adalah 
1. No 1 adalah judul slide yang berisi logo 
institusi dan nama pembahasan kuis. 
2. No 2 adalah jawaban dan pembahasan 
dari soal evaluasi/kuis. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman berikutnya atau 
yang dituju. Navigasi yang tersedia 















No. Storyboard Penjelasan 










Halaman tersebut merupakan desain 
halaman daftar pustaka. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah 
1. No 1 adalah judul slide yang berisi logo 
institusi dan nama slide. 
2. No 2 adalah isi dari daftar pustaka. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman home. 










Halaman tersebut merupakan desain 
halaman profil pengembang. Penjelasan 
mengenai nomor pada halaman 
tersebut adalah 
1. No 1 adalah judul slide yang berisi logo 
institusi dan nama slide. 
2. No 2 adalah profil pengembang. 
3. No 3 adalah navigasi yang berfungsi 
sebagai simbol untuk mengarahkan 























SILABUS MATA PELAJARAN 
 
Satuan Pendidikan : SMK 
Mata Pelajaran : Konstruksi Bangunan 




KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 :  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 
santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 
dalam pergaulan dunia. 
KI 3 :  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 
KI 4 :   Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 
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1.1 Menambah keimanan 
dengan menyadari 
hubungan keteraturan 








manusia terhadap  
kebutuhan yang 
berkaitan dengan ilmu 
bangunan 
   
 
 
2.1. Menunjukkan perilaku 
ilmiah (memiliki rasa 
ingin tahu; objektif; 
jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; 
bertanggung jawab; 
terbuka; kritis; kreatif; 
















percobaan dan diskusi 
2.2 Menghargai kerja 
individu dan kelompok 
dalam aktivitas sehari-





percobaan pada bidang 
penyediaan kebutuhan 





3.1 Menerapkan spesifikasi 
dan karakteristik kayu 
untuk konstruksi 
bangunan 
4.1 Mengelola spesifikasi 
dan karakteristik kayu 
untuk konstruksi 
bangunan 
 Sifat dan 
karakteristik  
kayu 
 Kuat tekan kayu 
 Kuat tarik kayu 
 Keawetan kayu 
 Pemeriksaan 
kayu secara 
visual Kayu hasil 
olahan (tripleks, 
Mengamati : 
 Membaca bahan bacaan 
terkait dengan bahan-bahan 
bangunan sesuai SNI 
 Mengamati berbagai jenis 
bahan bangunan  










































Mengkondisikan siswa untuk 
secara aktif bertanya tentang 
topik yang berkaitan dengan : 
 Proses pembuatan 
 Pemeriksaan fisik dan 
mekanik secara visual 
Mengeksplorasi : 
 Membuat rangkuman hasil 
pembelajaran tentang 
proses pembuatan 
 Melakukan eksperimen  
pemeriksaan fisik dan 
mekanik secara visual 
 Membuat laporan hasil 
pemeriksaan  
Mengasosiasi : 
 Menyajikan hasil 
rangkuman dari 
pembelajaran tentang 
proses pembuatan  
 Menganalisis hasil 
pemeriksaan fisik dan 
mekanik secara visual 

















































pemeriksaan dalam bentuk 






























konstruksi pintu  
Mengamati : 
 Membaca bahan bacaan 
Tugas 
Hasil pekerjaan 







































terkait dengan pekerjaan 
konstruksi kayu 
 Mengamati berbagai 
pekerjaan konstruksi kayu 
Menanya : 
 Mengkondisikan siswa 
untuk secara aktif bertanya 
tentang topik yang 
berkaitan dengan 
pekerjaan konstruksi kayu 
Mengeksplorasi : 
 Melakukan pengumpulan 




dan menentukan hubungannya, 
selanjutnyanya disimpulkan  
dengan urutan dari yang 
sederhana sampai pada yang 
lebih kompleks terkait dengan 




pengamatan tentang berbagai 






















































































































































LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada  
Mata Pelajaran Konstruksi Bangunan Di SMK N 2 Kebumen 
 
A. Pengantar 
1. Lembar identifikasi kebutuhan media pembelajaran ini dimaksudkan 
untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media yang sedang 
dikembangkan dari sisi ahli media pembelajaran. 
2. Informasi mengenai kulaitas media pembelajaran ini didasarkan pada 
dua aspek pokok, yaitu media dan penggunaan.  
 
B. Petunjuk Pengisian 
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian: 
5 = Sangat Setuju (SS) 
4 = Setuju (S) 
3 = Cukup Setuju (CS) 
2 = Kurang Setuju (KS) 
1 = Tidak Setuju (TS) 
2. Pemberian jawaban pada instrument penilaian dilakukan dengan 
memberikan tanda centang (√) pada kolom skor penilaian yang telah 
disediakan. 
3. Komentar/ saran dituliskan pada kolom yang sudah disediakan. 
4. Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, 
diisi dengan meberikan tanda centang (√) pada tempat yang telah 
disediakan. 














LEMBAR PENILAIAN OLEH SISWA 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada  
Mata Pelajaran Konstruksi Bangunan Di SMK N 2 Kebumen 
 
A. Pengantar 
1. Lembar identifikasi kebutuhan media pembelajaran ini dimaksudkan 
untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media yang sedang 
dikembangkan dari sisi siswa sebagai pengguna. 
2. Informasi mengenai kulaitas media pembelajaran ini didasarkan pada 
empat aspek pokok, yaitu pembelajaran, materi, media dan 
penggunaan 
B. Petunjuk Pengisian 
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian: 
5 = Sangat Setuju (SS) 
4 = Setuju (S) 
3 = Cukup Setuju (CS) 
2 = Kurang Setuju (KS) 
1 = Tidak Setuju (TS) 
2. Pemberian jawaban pada instrument penilaian dilakukan dengan 
memberikan tanda centang (√) pada kolom skor penilaian yang telah 
disediakan. 
3. Komentar/ saran dituliskan pada kolom yang sudah disediakan. 
4. Kesimpulan akhir berupa komentar kelayakan media pembelajaran, 
diisi dengan meberikan tanda centang (√) pada tempat yang telah 
disediakan. 

























Keseluruhan Pembelajaran Materi Tampilan 
Kualitas 
Media 
1 5 9 7 8 29 
2 7 7 9 7 30 
3 10 9 9 10 38 
4 10 9 10 8 37 
5 9 9 10 9 37 
6 10 8 9 10 37 
7 7 8 9 6 30 
8 6 7 7 7 27 
9 8 7 7 6 28 
10 8 9 9 9 35 
11 9 9 10 9 37 
12 6 9 5 5 25 
13 7 8 8 8 31 
14 7 9 8 8 32 
15 7 8 9 8 32 
16 7 7 8 6 28 
17 9 8 9 8 34 
18 10 9 9 10 38 
19 8 9 10 9 36 
20 8 9 10 8 35 
21 10 8 6 8 32 
22 9 9 9 9 36 
23 8 9 10 9 36 
24 8 9 9 8 34 
25 8 9 9 8 34 
26 8 9 9 8 34 
27 9 9 9 8 35 
28 9 9 9 9 36 
29 6 9 10 9 34 
30 9 9 9 9 36 
31 9 8 9 9 35 
32 8 9 7 7 31 
33 8 8 8 8 32 
34 8 8 7 6 29 
35 9 10 5 8 32 
36 8 8 7 6 29 
Jumlah 292 307 304 288 1191 








Keseluruhan Pembelajaran Materi Tampilan 
Kualitas 
Media 
1 8 10 9 10 37 
2 9 9 9 10 37 
3 10 10 9 10 39 
4 10 9 10 10 39 
5 10 10 8 10 38 
6 9 9 10 10 38 
7 9 10 9 10 38 
8 9 10 9 10 38 
9 9 10 9 10 38 
10 10 8 8 10 36 
11 10 8 8 10 36 
12 10 10 10 10 40 
13 9 10 10 10 39 
14 9 8 7 10 34 
15 10 10 10 10 40 
16 9 10 10 10 39 
17 9 9 10 8 36 
18 10 10 10 10 40 
19 8 7 6 8 29 
20 10 10 10 10 40 
21 10 10 10 10 40 
22 10 10 9 10 39 
23 9 10 9 9 37 
24 10 10 10 10 40 
25 9 9 10 8 36 
26 8 10 10 8 36 
27 9 9 9 8 35 
28 10 7 9 10 36 
29 9 5 9 10 33 
30 9 8 9 9 35 
31 9 9 8 7 33 
32 6 9 10 8 33 
33 7 6 9 10 32 
34 9 8 10 9 36 
35 8 7 8 7 30 
36 9 10 8 7 34 
Jumlah 328 324 328 336 1316 
Rata-
rata 








Keseluruhan Pembelajaran Materi Tampilan 
Kualitas 
Media 
1 9 9 10 9 37 
2 9 9 10 9 37 
3 10 9 10 9 38 
4 9 10 10 10 39 
5 10 10 9 9 38 
6 9 10 10 9 38 
7 10 10 10 10 40 
8 10 9 10 8 37 
9 7 9 10 10 36 
10 9 10 10 10 39 
11 9 10 10 10 39 
12 10 10 10 10 40 
13 10 9 9 10 38 
14 10 10 10 10 40 
15 10 10 10 10 40 
16 10 10 10 10 40 
17 9 10 9 10 38 
18 9 9 8 9 35 
19 9 10 9 9 37 
20 9 10 10 8 37 
21 8 10 10 10 38 
22 7 10 9 8 34 
23 8 9 10 9 36 
24 9 10 10 10 39 
25 8 9 9 8 34 
26 8 9 9 8 34 
27 7 10 8 7 32 
28 8 8 9 6 31 
29 9 10 9 8 36 
30 6 8 7 9 30 
31 9 8 8 7 32 
32 9 9 9 9 36 
33 10 10 10 10 40 
34 10 10 10 10 40 
35 9 9 10 9 37 
36 9 10 10 10 39 
Jumlah 321 342 341 327 1331 




















































































Tabel 4. Data Hasil Penilaian Pretest dan Posttest Siklus 1 
Kelas X TKBB 2 
  
NO. KKM 
Nilai Prosentase Kenaikan 
Nilai Pre Test dan 
Post Test (%) Pre Test Post Test 
1 75 75 85 13,33 
2 75 65 90 38,46 
3 75 60 80 33,33 
4 75 60 95 58,33 
5 75 55 80 45,45 
6 75 70 75 7,14 
7 75 60 85 41,67 
8 75 65 75 15,38 
9 75 75 80 6,67 
10 75 60 90 50,00 
11 75 70 85 21,43 
12 75 65 90 38,46 
13 75 55 80 45,45 
14 75 75 95 26,67 
15 75 65 80 23,08 
16 75 60 75 25,00 
17 75 55 85 54,55 
18 75 60 75 25,00 
19 75 60 80 33,33 
20 75 70 90 28,57 
21 75 70 75 7,14 
22 75 65 80 23,08 
23 75 60 90 50,00 
24 75 65 85 30,77 
25 75 65 90 38,46 
26 75 60 80 33,33 
27 75 65 95 46,15 
28 75 50 80 60,00 
29 75 65 90 38,46 
30 75 75 80 6,67 
31 75 60 95 58,33 
32 75 65 80 23,08 
33 75 60 75 25,00 
34 75 65 85 30,77 
35 75 75 75 0,00 
36 75 60 80 33,33 




Tabel 5. Data Hasil Penilaian Pretest dan Posttest Siklus 1 
Kelas X TKBB 3 
  
NO. KKM 
Nilai Prosentase Kenaikan 
Nilai Pre Test dan 
Post Test (%) Pre Test Post Test 
1 75 65 80 23,08 
2 75 75 95 26,67 
3 75 60 80 33,33 
4 75 70 75 7,14 
5 75 65 85 30,77 
6 75 55 75 36,36 
7 75 75 80 6,67 
8 75 65 90 38,46 
9 75 40 75 87,50 
10 75 40 80 100,00 
11 75 75 90 20,00 
12 75 65 80 23,08 
13 75 60 95 58,33 
14 75 60 80 33,33 
15 75 55 75 36,36 
16 75 70 85 21,43 
17 75 60 75 25,00 
18 75 60 80 33,33 
19 75 65 80 23,08 
20 75 50 95 90,00 
21 75 65 80 23,08 
22 75 75 75 0,00 
23 75 60 85 41,67 
24 75 65 75 15,38 
25 75 60 80 33,33 
26 75 65 90 38,46 
27 75 75 75 0,00 
28 75 60 80 33,33 
29 75 60 90 50,00 
30 75 60 95 58,33 
31 75 70 80 14,29 
32 75 70 75 7,14 
33 75 65 85 30,77 
34 75 60 75 25,00 
35 75 65 80 23,08 
36 75 65 90 38,46 




Tabel 6. Data Hasil Penilaian Pretest dan Posttest Siklus 2 
Kelas X TKBB 1 
  
NO. KKM 
Nilai Prosentase Kenaikan 
Nilai Pre Test dan 
Post Test (%) Pre Test Post Test 
1 75 40 80 100,00 
2 75 50 80 60,00 
3 75 50 80 60,00 
4 75 70 90 28,57 
5 75 60 80 33,33 
6 75 60 90 50,00 
7 75 60 90 50,00 
8 75 60 80 33,33 
9 75 40 90 125,00 
10 75 40 70 75,00 
11 75 30 80 166,67 
12 75 50 80 60,00 
13 75 30 70 133,33 
14 75 40 80 100,00 
15 75 50 70 40,00 
16 75 20 80 300,00 
17 75 20 80 300,00 
18 75 30 70 133,33 
19 75 50 80 60,00 
20 75 50 80 60,00 
21 75 70 100 42,86 
22 75 70 80 14,29 
23 75 50 70 40,00 
24 75 30 80 166,67 
25 75 40 90 125,00 
26 75 50 70 40,00 
27 75 50 80 60,00 
28 75 50 80 60,00 
29 75 80 80 0,00 
30 75 50 70 40,00 
31 75 40 80 100,00 
32 75 30 90 200,00 
33 75 40 80 100,00 
34 75 60 70 16,67 
35 75 50 80 60,00 
36 75 60 80 33,33 





Tabel 7. Data Hasil Penilaian Pretest dan Posttest Materi Siklus 2 
Kelas X TKBB 3 
  
NO. KKM 
Nilai Prosentase Kenaikan 
Nilai Pre Test dan 
Post Test (%) Pre Test Post Test 
1 75 50 70 40,00 
2 75 50 80 60,00 
3 75 50 90 80,00 
4 75 80 80 0,00 
5 75 50 70 40,00 
6 75 40 80 100,00 
7 75 30 70 133,33 
8 75 40 70 75,00 
9 75 60 80 33,33 
10 75 50 70 40,00 
11 75 60 80 33,33 
12 75 70 80 14,29 
13 75 40 90 125,00 
14 75 50 70 40,00 
15 75 50 70 40,00 
16 75 70 80 14,29 
17 75 60 80 33,33 
18 75 60 80 33,33 
19 75 60 70 16,67 
20 75 60 80 33,33 
21 75 40 70 75,00 
22 75 40 70 75,00 
23 75 70 90 28,57 
24 75 60 80 33,33 
25 75 60 80 33,33 
26 75 50 70 40,00 
27 75 40 80 100,00 
28 75 50 70 40,00 
29 75 50 80 60,00 
30 75 70 90 28,57 
31 75 60 80 33,33 
32 75 60 70 16,67 
33 75 60 80 33,33 
34 75 60 70 16,67 
35 75 40 80 100,00 
36 75 40 70 75,00 





Tabel 8. Data Hasil Penilaian Pretest dan Posttest siklus 3 
Kelas X TKBB 1 
  
NO. KKM 
Nilai Prosentase Kenaikan 
Nilai Pre Test dan 
Post Test (%) Pre Test Post Test 
1 75 60 75 25,00 
2 75 60 80 33,33 
3 75 50 75 50,00 
4 75 65 85 30,77 
5 75 60 85 41,67 
6 75 65 90 38,46 
7 75 60 75 25,00 
8 75 55 75 36,36 
9 75 75 90 20,00 
10 75 55 75 36,36 
11 75 55 75 36,36 
12 75 75 85 13,33 
13 75 55 80 45,45 
14 75 55 80 45,45 
15 75 50 80 60,00 
16 75 55 90 63,64 
17 75 50 80 60,00 
18 75 60 90 50,00 
19 75 50 90 80,00 
20 75 55 95 72,73 
21 75 75 95 26,67 
22 75 55 80 45,45 
23 75 55 75 36,36 
24 75 75 95 26,67 
25 75 50 80 60,00 
26 75 60 85 41,67 
27 75 50 80 60,00 
28 75 50 85 70,00 
29 75 50 85 70,00 
30 75 55 80 45,45 
31 75 55 80 45,45 
32 75 75 95 26,67 
33 75 50 80 60,00 
34 75 60 85 41,67 
35 75 65 90 38,46 
36 75 60 85 41,67 





Tabel 9. Data Hasil Penilaian Pretest dan Posttest siklus 3 
Kelas X TKBB 2 
  
NO. KKM 
Nilai Prosentase Kenaikan 
Nilai Pre Test dan 
Post Test (%) Pre Test Post Test 
1 75 55 80 45,45 
2 75 55 85 54,55 
3 75 50 75 50,00 
4 75 55 90 63,64 
5 75 50 75 50,00 
6 75 60 90 50,00 
7 75 50 80 60,00 
8 75 55 80 45,45 
9 75 50 85 70,00 
10 75 50 75 50,00 
11 75 60 90 50,00 
12 75 45 75 66,67 
13 75 60 85 41,67 
14 75 65 90 38,46 
15 75 60 85 41,67 
16 75 50 80 60,00 
17 75 60 85 41,67 
18 75 50 80 60,00 
19 75 50 80 60,00 
20 75 50 80 60,00 
21 75 55 90 63,64 
22 75 55 90 63,64 
23 75 50 85 70,00 
24 75 45 85 88,89 
25 75 60 95 58,33 
26 75 60 95 58,33 
27 75 50 80 60,00 
28 75 65 90 38,46 
29 75 60 80 33,33 
30 75 65 85 30,77 
31 75 60 80 33,33 
32 75 55 85 54,55 
33 75 75 95 26,67 
34 75 55 85 54,55 
35 75 55 85 54,55 
36 75 75 90 20,00 
Rerata 56,11 84,44 51,90 
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